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FlySky podtoga interaktywna to produkt multimedialny pozwalajacy na

wszechstronng nauke, terapie i zabawe uzytkownikom w kazdym wieku.

Jest kreatywnym i innowacyjnym rozwigzaniem, ktore uczy przez zabawe.

Jego integralng czescig jest projektor krotkoogniskowy, jednostka

obliczeniowa oraz kamera wraz z dedykowanym oprogramowaniem. Q
Za pomocg umieszczonego wewnatrz rzutnika, na podtoge wyswietlany jest

obraz, ktory aktywujg poruszajacy sie po nim uzytkownicy. W efekcie

przemieszczania si¢ lub wykonywania gestow wyzwalana jest zmiana

obrazu, co pozwala na obstuge szerokiego spektrum gier, aplikacji oraz
stron internetowych.
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Rytm, ruch | radosS¢ — muzyczna
przygoda na interaktywnej podtodze.

Pakiet ,,Muzyka” zawiera szesc¢ interaktywnych aplikacji, ktére wprowadzajg
dzieci w sSwiat dzwiekow, rytmu i ekspresji muzycznej. Dzieci moga grac na
wirtualnym pianinie, tworzy¢ rytmy na bebnach, bra¢ udziat w koncertach

z podziatem na role lub grac w duetach - samodzielnie lub w grupie. Zabawie
towarzyszy nauka koordynacji, rytmiki i sSwiadomego stuchania. Kazda z aplikacji
angazuje zarowno ciato, jak i zmysty, wspierajgc rozwoj muzyczny w atrakcyjny

| intuicyjny sSposob.

Co wyroznia ten pakiet?

- Szesc¢ zroznicowanych aplikacji rozwijajgcych stuch, rytmike i koordynacje

- MozliwosSc wspolnej gry w duetach, zespotach oraz samodzielnie

- Nauka poprzez ruch, dzwiek i powtarzalne schematy

- Intuicyjna obstuga - nie wymaga wczesniejszego przygotowania muzycznego
- Wsparcie dla terapii stuchowo-ruchowej i zajeC wczesnorozwojowych

Dla kogo?

SZKOLA PODSTAWOWA ZAJECIA
KLASA |-l RYTMICZNEI
(6 -9 LAT) UMUZYKALNIAJACE

PRy
&

ZABAWA
W GRUPIE W PARACH INDYWIDUALNA

ZLOBKI PRZEDSZKOLE
(0-3LAT) (3-6LAT)

ZAJECIA
TERAPEUTYCZNE

Tryb rozgrywki







Fortepian

.Fortepian” to kolorowa aplikacja edukacyjna, ktora pozwala uzytkownikom
grac na wirtualnej klawiaturze. Zacheca do kreatywnosci, umozliwia tworzenie
prostych melodii i eksperymentowanie z dzwigkami. Na ekranie gltdwnym
wyswietlane sg interaktywne klawisze z podpisanymi nazwami dzwigkow oraz
nutami powyzej. Nacisniete klawisze swieca sie na zotto przez kilka sekund.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Dwa fortepiany

Gra polega na naciskaniu klawiszy stopami, dzieki czemu podioga zamienia sig
w interaktywny instrument. Kazdy klawisz jest wyraznie oznaczony nazwag

dzwieku i nuta, co pomaga dzieciom kojarzyc dZzwieki z ich zapisami. Aplikacja
rozwija muzyczng ciekawosc, koordynacje ruchowa i umiejetnosc wspotpracy.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Koncert

Poznajcie zapis nutowy, stwarzcie wiasne kompozycje | wspolnie odkrywajcie
piekny swiat muzyki! Klawisze umieszczone naprzeciw siebie grajg w tej samej
oktawie. Uzytkownicy graja na klawiszach klikajgc na nie stopg lub reka. Wcisnigte
klawisze zostajgpodswietlone na zétto na kilkasekund.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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Bebny

"Bebny" to aplikacja, ktora wprowadza w swiat rytmu | perkusjl. Poprzez aktywacje
elementow na ekranie wywotywane sg realistyczne dzwigki bebnow, co zacheca
do aktywnej zabawy i odkrywania muzyki.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Bebniarze

Aplikacja "Bebniarze" z pakietu Muzyka umozliwia gre na bebnach w parze;
swobodnie lub z taktometrem. Do dyspozycji jest é roznych bebnow. Wsparcie
cwiczen muzycznych stanowig taktometry: 2/4, 3/4 oraz 4/4. Korzystanie z
metronomu jest opcjonalne, w kazdej chwili mozna go wigczyc, wytaczyc lub
zmienic tempo.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Akompaniament

Gracze moga swobodnie eksperymentowac lub tworzyc wiasne partie perkusyjne,
dopasowane do harmonicznych podktadow. Do wyboru sa cztery rézne
akompaniamenty, ktdre po uruchomieniu graja w petli, tworzac bogate muzyczne
tto do improwizaciji i zabawy.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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INSPIRACJA DLA

NAUCZYCIELA

Jakato melodia?

Jeden gracz zaczyna odgrywac krotka
melodie lub sekwencje dzwiekdow na
pianinie. Pozostali gracze prébuja ja
odtworzyc. To swietne cwiczenie stuchu
muzycznego | koncentracii.

9



Pierwsze litery, cyfry i stowa - edukacyjna
przygoda dla najmtodszych.

Pakiet ,Elementarz” to zestaw interaktywnych aplikacji wspierajgcych nauke liter,
cyfripodstaw jezyka. Dzieki angazujgcym zadaniom dzieci uczg sie alfabetu,
rozpoznajg cyfry, tworzg proste stowa i éwiczg logiczne myslenie. Intuicyjny
interfejs, kolorowa oprawa i roznorodne mechaniki sprawiaja, ze nauka staje sie
radosng zabawg - bez presji i strachu przed btedem. Aplikacje stymulujg zaréwno
rozwoj jezykowy, jak i poznawczy, umozliwiajgc zdobywanie pierwszych
kompetencji szkolnych w naturalny i przyjazny sposob. *

0O

Co wyroznia ten pakiet? =
- Nauka alfabetu i cyfr w formie zabawy a‘s A
- Aplikacje wspierajgce rozwoj jezykowy, N
matematyczny i koncentracje

- Interfejs przyjazny dla najmtodszych dzieci ’ /

ELEMENTARZ

U U

- Tryby z podpowiedziami, ktore niwelujg strach . -
przed popetnieniem btedu G

|
- Potgczenie nauki z ruchem i dziataniem na ekranie O

Dla kogo?

R

R

DZIECI Z
PRZEDSZKOLE SZXOLA PODSTAWOWA ZAJECIA TRUDNOSCIAMIW

(3 -6 LAT) fﬂgﬂ%‘ PRZYGOTOWAWCZE ROZPOZNAWANIU
LITER | CYFR

Tryb rozgrywki

ZABAWA
INDYWIDUALNA
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Alfabet (angielski)

Aplikacja "Alphabet” pomaga dzieciom poznac alfabet angielski oraz doskonale
wspiera rozwoj ich zdolnosci poznawczych. Zadanie polega na zaznaczaniu
kolejnych liter alfabetu - zebrane literki widoczne sg w rzedzie w dolnej czesci
ekranu gry. Uzytkownicy zaznaczaja literkiklikajac na niestopa. Jedynie
poprawne literkibeda zatwierdzane, nie musisz obawiac sie opomytke. Glownym
celem jest poprawna nauka alfabetu angielskiego.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Liczby

Na gtéwnej planszy gry znajdujg sie rozsypane cyferki. Zaznaczaj je kolejno od
najmniejszej do najwiekszejklikajac na niestopg. Spis zaznaczonych cyferek
widoczny jest w dolnej czesci ekranu. Po zebraniu wszystkich znakow, kolejna
runda rozpocznie sigautomatycznie, wigc powtorz i utrwal swojg wiedze lub daj
szanse sprawdzic sie innym! Aplikacja pozwala dzieciom na poznanie ksztattu
poszczegolnych cyfr oraz ich kolejnosci.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Literki

W aplikaciji "Literki" nalezy rozpoznac, jakie stowo mozna utozyc z pomieszanych
literek a nastepnie utozy¢ je w poprawnej kolejnosci. Uzytkownik ma do wyboru
dwa tryby: w jednym z nich podpowiedz do poszukiwanego stowka stanowi
obrazek, w drugim natomiast podpowiedzig jest krotki opis stowny zaginionego
hasta, ktory wyswietla sie po nacisnieciu na znak zapytania. Klikajgc kolejno na
dwie literki mozemy zamienic je miejscami.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
3 TP
o (5

Alfabet

Gra ,Alfabet” to doskonate narzedzie dla naszych najmtodszych, rozpoczynajgcych
nauke literek. Zaznaczaj kolejne znaki alfabetu polskiego klikajgc na niestopg. Swgj
postep mozesz obserwowac na pasku na dolnej czesci ekranu. Duzym utatwieniem
jest fakt, ze jedynie poprawnie zaznaczone literki przeskakuja do puli zebranych -
mozna probowac do skutku jednoczesnie zapamigtujgc i utrwalajgc caty alfabet.
Zebrane literki uktadaja sie w rzad w dolnej czesci ekranu.

Tryb rozgrywki
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Literki (angielski)

W aplikaciji .Literki” zadaniem gracza jest odgadniecie, jakie angielskie stowo
mozna utozyc z pomieszanych liter, a nastepnie ustawienie ich w poprawnej
kolejnosci. Uzytkownik ma do wyboru dwa tryby: w jednym z nich podpowiedz
stanowi ilustracja, w drugim - krotki opis w jezyku angielskim, ktory pojawia sie
po kliknieciu w znak zapytania. Klikajac kolejno na dwie litery, mozna zamieniac
je miejscami. Aplikacja wspiera nauke jezyka angielskiego - rozwija zasob
stownictwa oraz umiejetnosc rozpoznawania i porzadkowania liter.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
R M
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INSPIRACJA DLA

NAUCZYCIELA

Alfabetiliczbywruchu

Opiekun wypowiada litere alfabetu lub
cyfre, a uczniowie poruszajg sie po sali,

) aby dotkngc przedmiotu, ktorego nazwa
zaczyna sie na te litere lub ktorego ilos¢
odpowiada podanej cyfrze.
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EKOLOGIA

/abawa w ruchu, nauka odpowiedzialnosci -
ekologia na wtasnej skorze.

Pakiet ,Ekologia” to zestaw dynamicznych gier ruchowych, ktore tgcza
aktywnosc fizyczng z nauka o sSrodowisku. Dzieci wcielajg sie w bohaterow
ekologicznych przygod i wykonujg zadania zwigzane z recyklingiem, ochrong
przyrody i zrownowazonym stylem zycia. Kazda gra angazuje nie tylko ciato, ale
tez umyst - uczac troski o planete poprzez dziatanie, wspotprace | podejmowanie
decyzji. To nauka przez ruch i emocje, ktora zostaje w pamieci na dtugo.

Co wyroznia ten pakiet?

- Potgczenie ruchu z edukacjg ekologiczng

- Gry oparte na wspotpracy, refleksie i podejmowaniu decyzji

- Przystepne wprowadzenie do pojec recyklingu i ochrony srodowiska

- Wysoka dynamika | zaangazowanie emocjonalne dzieci

- Doskonate wsparcie dla projektow i wydarzen o tematyce ekologicznej

Dla kogo?

iﬁ s M ﬁ% \§£\

ZAJECIATEMATYCZNE
Z ZAKRESU EKOLOGII
| ZROWNOWAZONEGO

ROZWOJU

SZKOLA PODSTAWOWA SZKOLA PODSTAWOWA EDUKACJA
KLASA -1 KLASA IV-VI PRZYRODNICZA
(6 -9 LAT) (10+ LAT) | SPOLECZNA

ZLOBKI PRZEDSZKOLE
(0 -3 LAT) (3-6LAT)

Tryb rozgrywki

W GRUPIE INDYWIDUALNA
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Papierowa wichura

Park zostat zanieczyszczony papierowymi Smieciami. Segregacja tych odpaddw jest
niezmiernie wazna, poniewaz dzieki temu jestesmy w stanie poddac je recyklingowi i
wykorzystac kolejny. Takie dziatanie pozwala zaoszczedzi¢ wycinke drzew potrzebnych
do produkcji papieru. Poziom trudnosci gry wzrasta wraz z liczba zebranych odpaddw,
W celu zebrania papierowych odpadow latajacych w powietrzu, nalezy klikac na
niestopa. Trzeba byc ostroznym, aby nie stracic fruwajgcych wokot motylkow - s za to
ujemne punkty!

Dla kogo? Tryb rozgrywki
v, e
¢
TLOBEK ZABAWSA ZABAWA
LI]—E!_AT,I' DY WIDLAL W ORLUPEE

Plastikowa wichura

Tytutowa wichura zabrata plastikowe odpady znajdujace sie w parku. Nalezy je
zebrac, aby zapewnic bezpieczeristwo organizmom tam zyjgcym.

Plastikowe odpady sa bardzo niebezpieczne szczegolnie dla zwierzat,

bo mogg zostac przez nie zjedzone. W celu zebrania plastikowychodpadow
latajgcych wpowietrzu, nalezy klikac na niestopa. Trzeba bycostroznym, aby
nie stracic fruwajacych wokot motylkow -sg za to ujemne punkty!

Dla kogo? Tryb rozgrywki
A {#" "‘\‘}
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Bio wichura

Postaraj sie oczyscic las ze wszystkich smieci, uwazajac na poruszajgce sie

w powietrzu motylki. Wraz ze zbieranymi odpadami gromadzisz punkty. ktére
prowadzg do kolejnych poziomow trudnosci. W celu zebrania odpadkow latajgcych
w powietrzu, nalezy klikac¢ na niestopg. Trzeba byc¢ ostroznym, abynie stracic
fruwajacychwokét motylkow - bonastapi odjecie czescizdobytych punktow.

W grze znajdujag sie tylko BIO odpady, ale nalezy pamigtac, ze nie wolno wyrzucac
do lasu Smieci zadnego rodzaju!

Dla kogo? Tryb rozgrywki
: %
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Quiz ekologia

Sprawdz sie w quizie dotyczacym ekologii. Czy zdotasz dobrze odpowiedzie¢ na
wszystkie pytania? Poszerzaj swojg wiedze. Aby zaznaczy¢ odpowiedz, nalezy
nacisngcna kafelek z odpowiednigliterg znajdujgcy sie w dolnej czesci

ekranu. Sprawdzenie odpowiedzi odbywa sie poprzeznacisniecie nastrzatke,
ktora widnieje po prawej stronie ekranu. Jeslidobrze odpowiesz napytanie,

w gornej czesciekranu zaswieci sie gwiazdka.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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(6=9LAT) (0= LAT)

LEVEL: 1
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Ktory gatunek ptaka jest prawnie chroniony w Polsce?

wrobel zwyczajny




Ekolitery

W aplikacji nalezy utozyc stowo zwigzane z ekologia. Masz do dyspozyciji
rozsypanke literowg. Aby wstawic literke do wyrazu, nalezy nacisnac na nig,

a nastepnie wybrac odpowiednie miejsce. Przy pomocy ,gumki” mozna
zrestartowac potozenie literek. Poprawnosc stowa nalezysprawdzic ,strzatka”
po prawejstronie ekranu. Jesli ktores sprawia Ci trudnosc, mozesz je pominac,
uzywajgc zagietej strzatki w prawym gornym roku

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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SLEDES PODSTAWDWA STNDLA PODSTAWOWA
KLASE = ELASA IV - VI TABAWS
(&5 -9 LAT) (10 LAT) INODYWIDUALNA

Zasmiecona polana

Lesna polana zostata zanieczyszczona przez odpadki kazdego rodzaju, oczysc
ja z jak najwiekszej liczby odpadow. Poczatkowo polana jest pusta. Abyznalezé
ukryte, a zasmiecajace polane przedmioty, nalezy dtoniglub stopa przesuwac
po planszy. Gdy pojawi sig zarys przedmiotu, mozna z tatwoscia go wydobyc¢
energicznymi ruchami. Po starcie aplikacji nalezy wybrac liczbe przedmiotow,
ktore trzeba odkopac: 10, 20 lub 30. Daje to kontrole nad diugoscia rozgrywki.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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INSPIRACJA DLA

NAUCZYCIELA

Eko-artystycznywarsztat

Po ukonczeniu gry "Zasmiecona polana’,
zaproponuj uczestnikom stworzenie witasnych
prac artystycznych z wykorzystaniem
zebranych odpadkow. Moga to by¢ rysunki,
bizuteria lub nawet mate instalacje. To swietny
sposob, aby podkreslic, jak sztuka moze
powstawac z recyklingu.
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ZABAWY ZE
ZWIERZETAMI

Dzwieki, ruch i ciekawosc¢ - poznaj Swiat
Zwierzgt wszystkimi zmystami.

Pakiet ,,Zabawy ze zwierzetami” to kolekcja interaktywnych gier, ktore pozwalajg dzieciom
poznawac faune naszej planety poprzez dzwieki, obrazy i aktywnosc¢ ruchowa. Dzieci
rozpoznajg odgtosy zwierzat, przypisuja je do konkretnych gatunkow, a przy tym uczg sie
nowych stow, wzmacniajg koncentracje i rozwijajg zdolnosci poznawcze. Atrakcyjna forma
gry pobudza ciekawosc, utatwia zapamietywanie i angazuje nawet najmtodszych
uczestnikow. To doskonate potgczenie nauki przyrodniczej z zabawg sensoryczna.

Co wyroznia ten pakiet?

- Nauka poprzez rozpoznawanie dZzwiekow i obrazow

- Rozw0j stownictwa oraz percepcji stuchowej i wzrokowej

- Zadania sprzyjajgce koncentracji | logicznemu kojarzeniu

- Angazujgca forma bez potrzeby czytania

- Gry wspierajgce nauke przyrody | Swiadomosc srodowiskowa

Dla kogo?

ZAJECIATEMATYCZNE
0 ZWIERZETACH
| SRODOWISKU
MATURALNYM

SZKOLA PODSTAWOWA DZIECI
KLASA I-1lI Z TRUDNOSCIAMI
(6 -9 LAT) JEZYKOWYMI

PRZEDSZKOLE
(3 - 6LAT)

Tryb rozgrywki

ZABAWA ZABAWA
W PARACH INDYWIDUALNA



Gtosy Afryki

Wstuchaj sie w odgtosy sawanny i wskaz poprawne zwierze. Uzytkownik ma za zadanie
wskazanie zwierzat rozpoznajac je jedynie przy pomocy ich odgtosow. W aplikacji
dostepne sa trzy tryby réznigce sie migdzy sobag iloscig zwierzat wyswietlanych na
ekranie. Aktywujac pole wdolnej czesci ekranu, klikajac na niestopa ustyszysz
charakterystyczne dzwieki dla okreslonychzwierzat. Wskaz stworzenie, ktore moze
tak brzmiec - jesli odpowiedz jest poprawna, zwierze zejdzie zekranu gry.

W przeciwnymwypadku jedynie zmieniswojg pozycje.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
D> 6 e
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ZLDREK PRIEDSZXOLE ZABAWA ZABAWA
(O - 3LAT) [3-6LAT) INDYWIDUALKA WPARACH

Gtosy lasu

Postuchaj odglosow zwierzat lesnych i odpowiednio je przyporzadkui.
Pamietasz jakie dzwieki wydajg wszystkie zwierzeta? W aplikacji dostepne sg
trzy tryby roznigce sig migdzy sobg iloscig zwierzat wyswietlanych na ekranie.
Aktywujac pole wdolnej czesci ekranu, klikajac na niestopg ustyszysz
dzwigkicharakterystyczne dla okreslonych zwierzat. Wskaz stworzenie,
ktoremoze tak brzmiec - jesli odpowiedzZ jest poprawna, zwierze zejdzie
zekranu gry. W przeciwnym wypadku jedynie zmieni swojg pozycje.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
> B 8B
& % W
TLOBEK PRIEDSIKOLE ZABAWA LABAWE
(0 -3 LAT) [3-&LAT) INDYWIDLEALNA WPARACH

Gtosy wsi

Polska wies petna jest zwierzat hodowlanych - czy znasz ich odgtosy? Sprawdz,
czy zapamietates wszystkie zwierzeta poznane w poprzednich aplikacjach.

W aplikacji dostepne sa trzy tryby réznigce sie miedzy soba iloscig zwierzat
wyswietlanych na ekranie. Aktywujac pole wdolnej czesci ekranu, klikajac na
niestopa, ustyszyszdzwieki charakterystyczne dlaokresionych zwierzat.

Wskaz stworzenie, ktore moze tak brzmiec - jesli odpowiedz jestpoprawna, zwierze
zejdzie zekranu gry. W przeciwnymwypadku jedynie zmieni Swojapozycje.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
LG
I = ¢
ZEDBEK PRZEDSIKOLE ZABAWA EAEAWA
(0 -3 LAT) [3-&LAT) INDYWIDUALNA WPARACH

Zwierzeta Afryki (angielski)

Lektor wypowiada nazwy poszczegolnych zwierzat po angielsku, a zadaniem
gracza jest zaznaczenie wlasciwego zwierzecia. W aplikacji dostepne s3 trzy tryby
roznigce sie miedzy soba iloscig zwierzat wyswietlanych na ekranie. Aktywujgc
pole wdolnej czesci ekranu, klikajac na nie stopa, lektor odczyta nazwe jednego ze
zwierzat - nalezywowczas zaznaczyc odpowiednie stworzenie. Jesliodpowiedz
jest oprawna, zwierzatko zejdzie z ekranu, przy btednej odpowiedzi jedynie zmieni
SWo0ja pozycje na ekranie,

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Zwierzeta wsi (angielski)

Lektor wypowiada nazwy poszczegolnych zwierzat po angielsku, a zadaniem gracza
jest zaznaczenie wlasciwego zwierzecia. W aplikacji dostepne sg trzy tryby roznigce
sie miedzy sobg iloscig zwierzat wyswietlanych na ekranie. Aktywujac pole wdoineg)
czesci ekranu, klikajgc na niestopg lektor odczytanazwe jednego ze zwierzat -
nalezywowczas zaznaczyc odpowiedniestworzenie, Jesli odpowiedz jest
poprawna, zwierzgtko zejdzie z ekranu, przy bltednejodpowiedzi jedynie zmieni swoj3
pozycjena ekranie.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
R "N
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Zwierzeta lasu (angielski)

Lektor wypowiada nazwy poszczegolnych zwierzat po angielsku, a zadaniem
gracza jest zaznaczenie wiasciwego zwierzgcia. W aplikacji dostepne sa trzy tryby
rozniace sie miedzy sobg iloscig zwierzat wyswietlanych na ekranie. Aktywujac pole
wdolnej czesci ekranu, klikajac na niestopa, lektor odczyta nazwe jednego
zezwierzat - nalezy wowczas zaznaczyc odpowiednie stworzenie. Jesli odpowiedz
jestpoprawna, zwierzatko zejdzie zekranu, przy btednej odpowiedzijedynie zmieni
SWO0ja pozycje na ekranie.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
3 ‘e
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Zwierzeta Afryki

Lektor wypowiada nazwy afrykanskich zwierzat, a zadaniem gracza jest zaznaczenie
wtasciwego zwierzecia. W aplikacji dostepne sa trzy tryby réznigce si¢ miedzy soba
iloscig zwierzat wyswietlanych na ekranie. Aktywujac pole wdolnej czesci ekranu,
klikajac na niestopa, lektor odczyta nazwejednego ze zwierzat - nalezywdwczas
zaznaczyc odpowiednie stworzenie. Jesliodpowiedz jest oprawna, zwierzatko
zejdzie z ekranu, przy blednej odpowiedzijedynie zmieni swojg pozycje na ekranie.

Tryb rozgrywki
ARG |
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Zwierzeta lasu

Lektor wypowiada nazwy poszczegolnych zwierzat, ktore zamieszkujg w lesie,

a zadaniem gracza jest zaznaczenie wlasciwego zwierzecia. W aplikacji dostepne
sg trzy tryby réznigce sie miedzy sobg iloscig zwierzat wyswietlanych na ekranie.
Aktywujac pole wdolnej czesci ekranu, klikajac na niestopa, lektor odczyta nazwe
jednego zezwierzat - nalezy wowczas zaznaczyc odpowiednie stworzenie. Jesli
odpowiedz jest poprawna, zwierzatko zejdzie zekranu, przy btednej cdpowiedzi
jedynie zmieni swojg pozycje na ekranie.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
c‘%‘a
¢
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Zwierzeta wsi

— Lektor wypowiada nazwy poszczegodlnych zwierzat, ktore mozna znalezé na wsi,
Bildh A A .*"*-?f"*""‘*. : ' a zadaniem gracza jest zaznaczenie wiasciwego zwierzecia. W aplikacji dostepne s3g
ARNGLWAUR T | by trzy tryby roznigce sie miedzy sobg iloscig zwierzat wyswietlanych na ekranie.

4 gﬁ' I B e Aktywujac pole wdolnej czesci ekranu, klikajac na niestopa lektor odczytanazwe
S A TR s T jednego ze zwierzat - nalezywéwczas zaznaczy¢ odpowiednie stworzenie. Jesli
" i odpowiedz jest poprawna, zwierzatko zejdzie z ekranu, przy btednejodpowiedzi
| jedynie zmieni swoja pozycje na ekranie.

L .
I

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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Zwierzece maski

Zachec uczniow do stworzenia recznie
robionych masek zwierzat, ktorych odgtosy
ustyszeli w aplikacji. Do dekoracji moga
— o wyknrzystaé_ rozne kuianer papie’ry i fqupy.
Po stworzeniu masek wspolnie nasladujcie
odgtosy zwierzat.
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MATEMATYKA

Dodawanie, odejmowanie, porownywanie —
matematyka, ktora ma sens.

Pakiet ,Matematyka” to zbior interaktywnych gier uczacych dzieci podstawowych
umiejetnosci obliczeniowych w sposob przystepny i angazujgcy. Dzieki
praktycznym zadaniom dzieci uczg sie dodawania, odejmowania oraz
poréwnywania ilosci (,wiecej” - .mniej"), wiczac przy tym logiczne myslenie

| analize. Interaktywna forma wspiera rozumienie pojec matematycznych i zacheca
do ich stosowania w codziennych sytuacjach. Atrakcyjna oprawa wizualna oraz
aktywne uczestnictwo budujg pewnosc¢ siebie w nauce matematyki.

Co wyroznia ten pakiet?

- Nauka matematyki przez dziatanie i interakcje

- Cwiczenie dodawania, odejmowania i poréwnywania ilosci

- Wsparcie logicznego myslenia | analizy wzrokowej

- Proste mechanizmy sprzyjajgce utrwalaniu poje¢ matematycznych
- MozliwosS¢ wykorzystania wiedzy w praktycznych kontekstach

SZKOLA PODSTAWOWA ZAJECIA DZIEC!
PRECUSLROLE KLASA I-1Il KOREKCYJINO- ROZPOCZYNAJACE

(3-61AT) (6-9 LAT) KOMPENSACYJNE NAUKE LICZENIA

Tryb rozgrywki
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Dodawanie

Zapetniaj wagoniki poprawnymi wynikami. Aplikacja pozwala na ¢wiczenie
umiejetnosci dodawania w przyjemny sposob. Uzytkownik ma mozliwosc wyboru
trudnosci zadan, polegajacych na dodawaniu w zakresie do 10, 20 lub 100. Opanuj
dodawanie do perfekcjil Aby wypetni¢ wagonik wtasciwg iloscig krysztatow, nacisnij
jedna z trzech dostepnych odpowiedziwyswietlajgcych sie nasrodku ekranu, klikajac
na nigstopa. Liczba, ktorawidnieje na dole ekranu jestwynikiem dodawania

liczby znajdujacej sie w lewymgoérnym rogu oraz jednej zodpowiedzi.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
® 2 %,
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Odejmowanie

Podziemna kopalnia krysztatow obfituje w zasoby, ktére mozesz zdoby¢ rozwigzujac
zadania matematyczne - tym razem musisz zmierzyc sie z dziataniem odejmowania.
Dzigki tej aplikacji bedziesz mogt pocwiczyc umiejetnosc odejmowania na trzech
poziomach trudnosci, w zakresie do 10, 20 lub 100. Wagonik napetni sie krysztatami
jedyniewtedy, gdy wybierzesz poprawnaodpowiedz. Tak jak w .Dodawaniu” liczba
dziatania wyswietlana jest na dole ekranu, natomiast mozliwe do wyboru odpowiedzi
w centralnej czesci.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Dodawanie i odejmowanie

Tym razem w dostepnych odpowiedziat beda widniaty liczby o roznych znakach. Zadanie
to nie nalezy do najprostszych, jednak wysitek rekompensuje nagroda - wagonik peten
krysztatow! Wybierajac odpowiedz, zwroc szczegolng uwage na znak stojacy przy liczbie,
nie daj sig zmylic! Podobnie jak w ,Dodawaniu” oraz ,0dejmowaniu” odpowiedzi
nalezywybierac klikajac na nigstopa. W przypadku niepoprawnej odpowiedzi, wprawym
dolnym rogu zostanie wyswietlona liczba ktorapowstata po wykonaniu dziatania.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
@ {(" "'.’}
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Policz

.Policz” to aplikacja wspomagajaca nauke liczenia od 1do 10. Zadaniem dziecka jest
wskazanie liczby przedmiotow, ktore pojawily sie na ekranie klikajac na nigstopa. Dla
urozmaicenia, na poczatku rozgrywki uzytkownik ma mozliwosc wyboru rodzajow
elementow do liczenia | wybiera sposrod pudetek, lizakow lub krysztatkow. Po
wybraniu rodzaju przedmiotowdo policzenia, automatycznierozpocznie sig
pierwsza runda. Pojawi sie losowa ilosC przedmiotow oraz dostepne 3 odpowiedzi.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
Mg '{. 3
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Which crystals are there less off? M n I e.’ WIecej

Zadanie polega na oszacowaniu i wskazaniu ktorych elementdéw znajduje sie wiecej
na ekranie klikajac na odpowiedz stopa. Aplikacja pomaga zdoby¢ umiejetnosc
. sprawnego szacowania oraz utrwalenie podstawowych liczb. Uzytkownik ma do
'\h dyspozycji trzy poziomy trudnosci, ktore roznig sie miedzy sobg liczba pojawiajgcych

:i A sig krysztatow. Gracz po wybraniu poziomu trudnoscii rozpoczeciu rozgrywki
P £ 3 mamozliwosc do odstuchania trescizadania do wykonania poprzez nacisniecie na
£ ikone .gtosnika” wlewym gornym rogu.
R
S Dla kogo? Tryb rozgrywki
3 o
big
=3l 47k s
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Mniej czywiecej?
W aplikacji "Mniej czy wiecej" podziel klase na
dwa zespoty. Gdy na ekranie pojawig sie dwa
zbiory liczb, wszyscy biegng na strone
z wiekszg iloscig elementdw i gtosno wykrzykuja = —

roznice miedzy nimi. Ta dynamiczna zabawa
rozwija umiejetnosc szacowania, logicznego
porownywania oraz koordynacje catego ciata.
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MAPOWANIE

Symetria, wzory | przestrzen - logiczne
Wyzwania w ruchnu.

Pakiet ,Mapowanie” przenosi dzieci w Swiat ¢wiczen wspierajgcych rozwoj
myslenia przestrzennego, analizy wzorcow i rozpoznawania symetrii.
Aplikacje stawiajg przed dzieCmi zadania zwigzane z odwzorowywaniem
uktadow, planowaniem i identyfikacjg relacji przestrzennych. Dzieki
roznorodnym mechanizmom gry nie tylko rozwijajg zdolnosci poznawcze,
ale rowniez pobudzajg ciekawosc i uczg uwaznego obserwowania.

To zestaw idealny do rozwijania logiki, orientacji i refleksu.

Co wyroznia ten pakiet?

- Cwiczenia z odwzorowywaniem wzordw i uktadéw

- Rozwijanie myslenia przestrzennego | symetrycznego

- Rozne poziomy trudnosci dopasowane do mozliwosci dziecka

- Potagczenie zabawy z treningiem uwaznosci | planowania

- Wsparcie rozwoju logicznego i intelektualnego w atrakcyjnej formie

Dla kogo?

B & ng [

SZKOLA PODSTAWOWA ZAJECIA TRENING MYSLENIA
PF::IEEI:;ISE:%LE KLASA -1 WSPOMAGAJACE PE DL'EGH';IGFlICAIH A PRZESTRZENNEGO
(6-9LAT) ROZWOJ POZNAWCZY | ANALIZY WZROKOWE3

Tryb rozgrywki
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Zelkowa uktadanka

Podczas gry nalezy odwzorowac ustawienie zelkdw po lewej stronie na planszy po
prawej stronie. Dodatkowym utrudnieniem jest to ze zelki sg w roznych kolorach.
Uzywajgc podwojnego kliknieciawybierz zelek o wymaganymkolorze a nastepnie
rowniez przy pomocy dwukliku umiesc go napustym polu. Na koniec sprawdz swoje
ustawienie za pomoca przycisku ,lupy”. Dostepne s3g trzy poziomy trudnosci roznigce sie
lloscig elementow do odwzorowania.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
@ f.:" 'H_)
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Barwne zotwiki

Wypetnij plansze po prawej stronie ekranu ustawieniem zotwikow, ktore wyswietlaja sie
po lewej stronie. Tym razem trzeba byc¢ jeszcze bardziej uwaznym, poniewaz oprocz
poprawnego odwzorowania ustawienia nalezy zachowac wiasciwe kolory skorup zotwi.
W prawe] dolnej czesci ekranu wyswietlane sg dostepne zotwiki, ktore wybieramy
dwukrotnym nacisnigciem nogg lub rekg. Aby umiescic motylka na planszy nalezy
rowniez nacisngc dwa razy na puste pole, na ktorym chcemy umiescic danego zotwika.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Odwzoruj swinki

Zadaniem uzytkownika jest dokladne odwzorowanie potozenia swinek z planszy po lewej
stronie podtogi. Aby umiejscowic¢ swinke na pustym polu nalezy nacisnac na pole, aby
usungc btednie ustawiong zabke wystarczy na nig klikngé. Ostatnim krokiem
jestsprawdzenie ustawienia swinek przy uzyciu przycisku . lupy”. Jest to najprostsza ze
wszystkich gier z pakietu, pozwoli na poznanie podstawowych elementow kodowania, co
zaowocuje przy korzystaniu z kolejnych, trudniejszych aplikacji. Do dyspozycji uzytkownika
przygotowano trzy poziomy trudnosci, ktore roznig sie iloscig swinek do utozenia.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Zielone zelki

Aplikacja ta jest wstepem w nauce programowania. Podczas gry nalezy odwzorowac
ustawienie zielonych zelkow po lewej stronie symetrycznie na planszy po prawe)
stronie. Na prawe| planszy zelki dodaje sie po prostu klikajac na wybrane pole lub
przesuwajac nad nim stopa lub reka. Na koniec sprawdz swoje ustawienie za pomocg
przycisku .lupy”. Czy uda ci sie bezbtednie ustawic zelki? Dostepne s3 trzy poziomy
trudnosci réznigce sig iloscig elementow do odwzorowania.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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Odwzoruj zabki

Zadaniem uzytkownika jest doktadne odwzorowanie potozenia zabek z planszy po lewej
stronie podtogi na prawg strone. Aby umiejscowic zabke napustym polu nalezy
nacisngc na pole, aby usunac btednie ustawiong zabke wystarczy na nig klikngc.
Ostatnim krokiem jest sprawdzenie ustawieniazabek przy uzyciu przycisku, lupy”.

Jest to najprostsza ze wszystkich gier z pakietu, pozwali na poznanie podstawowych
elementow kodowania. Do dyspozycji uzytkownika przygotowano trzy poziomy
trudnosci, ktore roznig sie iloscig zabek do utozenia.

Dla kogo? Tryb rozgryweki
3 W

Ei“";" "-i--'~ {:{‘

S s i

Kolorowe zelki

Podczas gry nalezy odwzorowac ustawienie zelkow po lewej stronie na planszy
po prawej stronie. Dodatkowym utrudnieniem jest to ze zelki sg w roznych
kolorach. Uzywajac podwaojnego kliknigciawybierz zelek o wymaganymkolorze
a nastepnie rowniez przy pomocy dwukliku umiesc go napustym polu. Na
koniec sprawdz swoje ustawienie za pomocg przycisku ,lupy”. Dostepne sa trzy
poziomy trudnosci rozniace sie iloscia elementow do odwzorowania.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Symetryczne liski

W ..Symetrycznych liskach” nalezy odwzorowac ustawienie planszy z lewej strony
ekranu na planszy po prawej stronie. Tym razem ustawienie trzeba odwzorowac

w odbiciu lustrzanym, co znaczgco utrudnia zadanie! Mys| nieszablonowo aby nie
dac sie zaskoczyc! Umiejscowienie liskow naplanszy odbywa sie poprzez
dwukrotne nacisniecie wybranego pola rekg lub noga. Po ustawieniu liskow
naplanszy nalezy sprawdzicjego poprawnosc uzywajac przycisku . lupy”. Dostgpne
sg trzy poziomy trudnosci - z czterema, szescioma oraz osmioma liskami.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Raczkowanie, kolory | muzyka - plerwsze
kroki w Swiecie interakcjl.

Pakiet , Ztobek” to zestaw aplikacji zaprojektowanych z myslg o najmtodszych dzieciach,
ktore dopiero zaczynajg eksplorowac przestrzen poprzez ruch. Gry zachecajg do
raczkowania, czworakowania i aktywnosci fizycznej, jednoczesnie wprowadzajgc maluchy
w Swiat kolorow, dzwiekow i prostych zaleznosci przyczynowo-skutkowych. Uczestnicy
chwytajg obiekty, tapig zwierzgtka | aktywujg muzyczne punkty, rozwijajgc przy tym
motoryke, koordynacje i percepcje sensoryczng. To bezpieczna i radosna forma zabawy
edukacyjnej dla najmtodszych uzytkownikow.

Co wyroznia ten pakiet?

- Zacheta do raczkowania i czworakowania w bezpiecznym srodowisku
- Proste mechanizmy aktywujgce dzwieki, kolory i reakcje

- Rozwijanie koordynacji, zmystow i relacji przyczynowo-skutkowych

- |ldealne dopasowanie do potrzeb rozwojowych najmtodszych dzieci

- Atrakcyjna forma zabawy ruchowej z elementami sensorycznymi

Dla kogo?
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ZAJECIAWSPIERAJACE
PRZEDSZKOLE ROZWOJ MOTORYCZNY,
(3 - 6 LAT) SENSORYCZNY
| KOORDYNACYJNY

TERAPIARUCHOWAI
STYMULACJA
ROZWOJOWA

Tryb rozgrywki
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Z26twik

Dzieci prébuijg zlapaé zétwia, ktéry ucieka po wykryciu ruchu w jego poblizu. Zétw
porusza sie w kierunku przeciwnym do wykrytego ruchu. Gdy zétw zniknie za krawedzia
ekranu, na planszy pojawi sie nowy z innym kolorem skorupy. Podobnie jak w aplikacjach
Motyl" i ,Zabka", zabawe urozmaicaja ukryte miejsca z efektami dzwiekowymi, ktdre

gracze odnajduja podczas poruszania sie po ekranie gry. Pojedyncze klikniecie na nutke
w prawym dolnym rogu planszy podswietli punkty dzwiekowe rozrzucone po ekranie gry.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
A ﬁi;’ Hﬂ HH
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ZLOBEK PRZEDSZKOLE ZABAWA
(0 -3 LAT) (3= & LAT) INDY W DLLAL MA

Kolorowe dzwonki

Duze, kolorowe paski az kusza, aby na nie wskoczyc i zobaczyc co sie staniel Okazuje
sie, ze potrafig wydawac eleganckie, czyste brzmienia i trafic w nie jest bardzo tatwo.
Dzieci raczkujgc, czworakujac lub podskakujgc na aktywnej planszy gry wywolujg
efekty dzwigkowe przypisane do kolorowych paskow widocznych na ekranie. Paski
wydajg dzwieki instrumentu jakim sg dzwonki diatoniczne. Paski aktywuja sie za
pomoca mechanizmu pojedynczego klikniecia. Wiele dzwiekow moze byc
aktywowanych w tym samym czasie.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
=S 4%,
7 QL f%‘ﬁ
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Grajaca podtioga

Jednym z instrumentow muzycznych proponowanym na zajeciach muzycznych jest
ksylofon. Z dZzwiekami jakie wydaje dzieci mogg zapoznac sie w trakcie zabawy

z aplikacja ,.Grajgca podioga”. Deski uginaja sie i wydaja dzwieki ksylofonu po
rozpoznaniu dotyku. Wiele desek moze by¢ aktywowanych jednoczesnie - wowczas
dzwieki natoza sie na siebie. Kazda z desek podiogi wydaje inny dzwiek ksylofonu -
czy potraficie zagrac jakas melodie?

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Harfa

~Harfa" to aplikacja muzyczna skierowana gtownie do najmtodszych, rozpoczynajacych
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Swojg przygode z muzykg. Na planszy znajduje sie 10 kolorowych lin. Naciskajac reka lub L Ao
noga, na kolorowe sznurki uzytkownik wyzwala rézne dZzwigki instrumentu, jakim jest *‘jﬁ?’{:
harfa. Przyjemne dla ucha brzmienia, zawsze doskonale ze sobg wspotgrajgce - gz R

¥
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zachecajq dzieci do chodzenia lub raczkowania po planszy | odgrywania wiasnych
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. Zabka

Celem gry jest wspomaganie koordynacji ruchowej dzieci na etapie raczkowania,
czworakowania i nauki chodzenia oraz poprawa ich motoryki. Na wyswietlanym ekranie
pojawia sie zabka reagujgca na ruch dziecka - bedzie uciekac w przeciwng strone.
Kiedy zniknie za krawedzig ekranu, automatycznie pojawi sig z innej strony planszy.
Dodatkowo, na planszy ukryte sg punkty dzwiekowe, ktore dzieci odkrywaja poruszajgc
sie po planszy gry. Mozna je wyswietli¢ na planszy klikajac na rysunek nutki w prawym

< dolnym rogu ekranu.
Dla kogo? Tryb rozgrywki
A {*'ﬁ 'Hﬁ
£ ‘3:%3
ZLOBEX PRIEDSIKOLE ZABRAWA
{0-3LAT) {(3-4LAT) INDYWIDUALNA W GRUPME

Motyl

Na ekranie kolejno pojawiaja sie kolorowe motylki, ktore nalezy ztapac. Aby
i zaznaczyc¢ motylka wystarczy na niego najechac lub po prostu wejsc. Sg bardzo

czute na wszelki ruch, wigc bez problemu ztapia je nawet najmtodsze dzieci.

’ Klikajgc nutke w prawym dolnym rogu odstonig sie aktywne punkty dzwigkowe.
Ukazujg sie w roznych pozycjach i| uktadach; mogg rowniez miec rozne kolory
| wzory skrzydetek. Gdy dotkniesz motyla, zatrzepocze skrzydetkami i po chwili

W zniknie. Czasami ustyszysz niespodziewane odgtosy - plansza petna jest
ukrytych punktéw dzwiekowych dodatkowo aktywizujgcych maluchy.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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INSPIRACJA DLA
NAUCZNCIELA

Kolorowe sciezki

Wykorzystaj aplikacje “Harfa", jako teczowe tory
ruchowe. Zachec dziecko do raczkowania lub
chodzenia wzdtuz kolorowych sciezek, odkrywajac
jednoczesnie rozne kolory. Mozna takze umiescic
kolorowe przedmioty lub zabawki na koncu
kolorowej Sciezki, poza obrazem, ktore zacheca
malucha do ich dotykania i eksplorowania.
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KODOWANIE

Sekwencje, logika | kreatywnosc - pierwsze Kroki
W Swiecie programowania.

Pakiety ., Kodowanie 1" oraz ., Kodowanie 2" to dwie czesci zestawu aplikacji, ktore
wprowadzajg dzieci w Swiat myslenia algorytmicznego, planowania i logicznego
rozwigzywania zadan. Kodowanie 1 skupia sie na podstawowych umiejetnosciach, takich
jak tworzenie prostych sekwenciji i zrozumienie zaleznosci przyczynowo-skutkowych.
Kodowanie 2 rozwija te kompetencje dalej, oferujgc bardziej ztozone wyzwania logiczne,
rozbudowane sciezki i elementy kodowania na wyzszym poziomie trudnosci. Oba pakiety
wspierajg rozwoj analitycznego myslenia i kreatywnosci, oferujgc angazujgca forme nauki
dopasowang do wieku i mozliwosci dzieci.

Co wyroznia te pakiety?

- Nauka kodowania poprzez tworzenie sekwencji i rozwigzywanie zadan

- Wzmachnianie myslenia przyczynowo-skutkowego i planowania

- Wsparcie dla wczesnej edukacji informatycznej i kompetencji cyfrowych

- Rozwijanie kreatywnosci i umiejetnosci logicznego rozumowania

- Prosty i angazujacy interfejs dostosowany do najmtodszych uzytkownikow

Dla kogo?

SZKOLA PODSTAWOWA SZKOLA PODSTAWOWA
KLASA I-111 KLASAIV-VI
(6 -9 LAT) (10+ LAT)

PRZEDSZKOLE
(3-6LAT)

Tryb rozgrywki
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Kodowanie - Szkto

Zadaniem gracza jest zebranie wszystkich odpadow szklanych i wyrzucenie ich do
pojemnika. Programowanie drogi odbywa sie poprzez wybar strzatek wyswietlanych po
lewej stronie. Aktualna droga wyswietlana jest w dolnej czesci ekranu. Nad nig widnieje
licznik zebranych odpadow. Uzywajac ,gumki’,mozna usunac calg trase, ,strzatka” stuzy
do pominiecia poziomu. ,Trojkat” sprawdza poprawnosc trasy.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
T} 39y
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Kodowanie - Tworzywa

Uzytkownik ma za zadanie zaprojektowac trase, aby zebra¢ wszystkie odpady i
umiescic je w pojemniku. Programowanie drogi odbywa sie poprzez wybaor
strzatekwyswietlanych po lewej stronie. Aktualna droga wyswietlana jestw
dolnej czesci ekranu. Nad nig widnieje licznik zebranych odpadow. Uzywajac
.gumki’, moznausungc catg trase, .strzatka” stuzydo pominigcia poziomu.
.1rojkat” sprawdza poprawnosctrasy.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
R "R
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Baloniki

Zadaniem uzytkownika jest przemieszczenie zéttego balonika do miejsca, w ktére
prowadzi zakodowana trasa. Droga, ktérg musi przeby¢ balonik przedstawiona jest
przy pomocy strzatek wyswietlanych w dolnej czesci ekranu. Przeniesienie
balonika odbywa sie poprzez nacisniecie napole reka lub noga. Kolejnosc krokow
tez jest wazna! Trase nalezy czytac od lewej doprawej strony. Balonik mozna
przenosic jedynie na pole sasiadujace z nim. Poprawnosc drogi sprawdzamy
weciskajac .lupe”.

Dla kngu‘? Tryb rozgrywki
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Kodowanie - Bio
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Zadanie polega na zaprogramowaniu drogl bohatera tak, aby zebrat wszystkie BIO
odpady, ktore finalnie majg trafi¢ do Smietnika. Nalezy by¢ czujnym, poniewaz na
planszy zawsze znajduje sie jeden odpad, ktory nalezy oming¢. Programowanie
drogi odbywa sie poprzez wybor strzatek wyswietlanych po lewej stronie. Aktualna
droga wyswietlana jest w dolnej czesci ekranu. Nad nig widnieje licznik zebranych
odpadow. Uzywajac .. gumki’, mozna usunac catg trase, .strzatka” stuzy do
pominiecia poziomu. .Tréjkat” sprawdza poprawnosé trasy.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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SIKOEA PODSTAWOWA SINOEA PODSTAWDWA ZARAWA
KLASA |- KLASA IV - W1
[6- 7 LAT) [0+ LAT) IHDYWIDUALMNA
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Kodowanie - Papier

Zadaniem uzytkownika jest zaplanowanie drogi bohatera. Tym razem odpadkami, ktére
nalezy zebrac, a nastepnie wyrzuci¢ do pojemnika, sg odpady papierowe. Programowanie
drogi odbywa sig poprzez wybor strzatek wyswietlanych po lewejstronie. Aktualna
drogawyswietlana jest w dolnejczesci ekranu. Nad nig widnieje licznikzebranych
odpadow. Nalezy uwazac, aby nie zebrac odpaddw innego rodzaju! Uzywajac ,.gumki’,
mozna usungac catatrase, ,strzatka” stuzy dopominiecia poziomu, .. Trojkat” sprawdza
poprawnosc trasy.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Skarb piratow

Uzytkownik ma za zadanie zaprogramowac droge do skarbu. Gra rozpoczyna sie
powybraniu poziomu trudnosci. Dostepne s3 trzy poziomy trudnosci, ktore rézni liczba
pol, ktorg nalezy pokonac, aby dostac sie do skarbu. Strzatki, ktore mozemywykorzystac
wyswietlajg sie po prawej stronie ekranu. Wybranie strzatki odbywa sig przez podwojne
nacisniecie nanig stopa lub reka. Aktualnie programowana drogawyswietlana jest

w dolnejczesci ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Instrumenty muzyczne

Zaprogramuj trase dziewczynki tak, aby zagrata tylko na polach z bebnami. Uzywajac
kotek po lewej stronie ekranu stworz poprawng trase. Ale uwaga! Musisz zmiescic sie
w okreslonej liczbie ruchow! Utatwieniem bedzie skorzystanie z pola funkcji w prawym
dolnym rogu. Jesli jakis fragment trasy sie powtarza mozesz zamienic go w funkcje

| uzyc wielokrotnie w polu ostatecznej trasy. Usungc trase mozesz gumka w prawym
gornym rogu, obok niej jest kotko, ktorym mozesz zmienic plansze, aby sprawdzic
poprawnosc swojego programu kliknij na kotko z trojkatem po prawe]j stronie ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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KLASA | - 1l KLASA IV - Vi ZAEAWA
{6-9 LAT) {10+ LAT) R EDGALRA

Kolorowe rytmy

Poprzestawiaj kotka z biatg otoczka zgodnie ze schematem wyznaczonym przez kotka

Z 20ttg otoczka. Mozesz zamienia¢ miejscami tylko sgsiadujgce ze sobg kotka. Aby
zmieni¢ uktad schematu kliknij na kotko w srodkowej gornej czesci ekranu, by zmienic
kolory na literki lub cyferki - kliknij na koteczko obok kolorow. Aby sprawdzi¢ poprawnosc
Twojego uzupetnionego schematu kliknij na kotko z trojkatem w prawej dolnej czesci
ekranu. Aby wymazac ruchy kliknij na gumke w gornej prawej czesci ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Mate podroze

Udoskonal swoje umiejetnosci kodowania samodzielnie programujgc trase pociggu.
Na planszy pojawig sie fragmenty torow, ktore trzeba utozyc tak, aby pocigg mogt
dojechac do celu. Aby usungc¢ niepoprawne fragmenty trasy z planszy kliknij na nie
dwukrotnie, a nastepnie z pola po lewej stronie ekranu wybierz poprawny fragment
trasy | za pomoca klikniecia - umiesc w odpowiednim miejscu. Aby sprawdzic
poprawnosc trasy kliknij kotko z trojkatem w prawej dolnej czesci ekranu. Zeby zmienié
plansze - kliknij strzatke w prawe] gornej czesci ekranu,

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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ELASAL-I ELASA IV -WI ZABAWA
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Podwodny swiat

Twoim zadaniem jest wypetnienie odpowiednimi kolorami pol wokot kleksow.

W zaleznosci od tego z iloma kleksami graniczy dane pole takim kolorem z danym
numerem nalezy wypetnic kwadracik - jesli pole graniczy tylko z jednym kleksem
zamaluj je kolorem zielonym z cyferkg 1, analogicznie z pozostatymi kolorami. Aby
zamalowac kwadracik, nacisnij kolor, ktorego chcesz uzyc, a nastepnie zaznacz pola
do zamalowania. Aby sprawdzic poprawnosc umiejscowienia kolorow kliknij na kétko
z trojkatem w prawej czesci ekranu, by zmienic¢ rozmieszczenie kleksow kliknij na
przycisk w prawej gornej czesci ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Segregowanie smieci

Twoim zadaniem jest zaplanowac trase postaci tak, aby w drodze do kosza zebrac jak
najwiecej smieci. Pamietaj, ze kolor kosza ma znaczenie jakie Smieci beda do niego
wrzucane! Po lewej stronie ekranu widniejg strzalki, ktérych nalezy uzy¢ do
zaprogramowania trasy, ktora bedzie widoczna w dolnej czesci ekranu. Aby sprawdzic
poprawnosc swojej trasy kliknij na kétko z trojkatem w prawej czesci ekranu, aby
zmienic rozmieszczenie smieci kliknij na strzatke w prawej gornej czesci ekranu. Jesli
popetnisz bigd mozesz go cofnac uzywajac gumki w prawej gornej czesci ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Budowanie drogi

Na planszy pojawig sie fragmenty drogi, ktdre trzeba utozy¢ tak, aby samochéd magt
dojechac do celu. W polu po lewej stronie ekranu wybierz poprawny fragment trasy
machajac nad nim stopg lub rekg i - za pomoca klikniecia w docelowym miejscu -
umiesc fragment trasy. Podpowiedz - nalezy uzyc wszystkich elementdw! Jesli sie
pomylisz mozesz usungc trase uzywajgc gumki w prawym gornym rogu ekranu. Aby
sprawdzi¢ poprawnosc¢ trasy kliknij kotko z trojkatem w prawej dolnej czesci ekranu.
Zeby zmienié plansze - kliknij strzatke w prawej gérnej czesci ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgryweki
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Fortepianowe kodowanie

Twoim zadaniem jest zaprogramowac trase robota tak, aby zagrat tylko na zéitych
klawiszach. Uzywajac kotek po lewej stronie ekranu stworz poprawng trase. Ale uwagal
Musisz zmiescic si¢ w okreslonej liczbie ruchow! Utatwieniem bedzie skorzystanie z pola
funkcji w prawym dolnym rogu. Jesli jakis fragment trasy sie powtarza mozesz zamienic

go w funkcje i uzyc wielokrotnie w polu ostatecznej trasy. Usunac trase mozesz gumka

w prawym gornym rogu, obok niej jest kotko, ktorym mozesz zmienic plansze, aby sprawdzic
poprawnosc swojego programu kliknij na kotko z trojkatem po prawej stronie ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Historyjki obrazkowe

Twoim zadaniem jest utozenie historyjki w kolejnosci chronologicznej. Klikajac lub
machajgc nad danym elementem planszy reka lub noga zaznacz go, a nastepnie
umiesc go w odpowiednim dymku rowniez za pomocag kliknigcia. Aby sprawdzic
poprawnosc Twojego programu kliknij na kotko z trojkgtem w prawej czesci ekranu, aby
zmienic historyjke kliknij na kétko w prawym gérnym rogu, aby wyjsc z gry kliknij kotko
w lewym gornym rogu. Powodzenial

Tryb rozgrywki
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Owoce leshe

Zaplanuj trase dziecka do skarbu klikajgc lub machajac nad elementami ekranu, ktére
chcesz wybraé. Mozesz poruszac sie co jedno lub dwa pola. Pole, na ktore chcesz sie
poruszyC wybierasz zaznaczajac litere z odpowiednig kolumng, a nastepnie dopasowujac
do niej cyferke z odpowiednim numerem wiersza. Pamietaj, zeby omijac przeszkody! Aby
sprawdzic poprawnosc trasy kliknij kotko z trojkatem w prawej dolnej czesci ekranu.

Zeby zmieni¢ plansze - kliknij strzatke w prawej gérnej czesci ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Pirackie skarby

Zaplanuj trase pirata do skarbu klikajgc lub machajac nad elementami ekranu, ktore
chcesz wybrac. Mozesz poruszac sie co jedno pole lub co dwa pola na trzecim poziomie.
Pole, na ktére chcesz sie poruszy¢ wybierasz zaznaczajac odpowiednig strzatke
wskazujgcg kierunek. Na dole ekranu wyswietla sie zaprogramowana trasa. Pamieta;j,
zeby omijac przeszkody! Aby sprawdzi¢ poprawnosc trasy kliknij kotko z trojkgtem w
prawej dolnej czesci ekranu, zeby usungc trase kliknij gumke w prawej gornej czesci
ekranu. Zeby zmienié plansze - kliknij strzatke w prawej gornej czesci ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
3 fEeB N
..@l fﬁﬁﬁ}
iyl ¢
e A




ED. Y,

A B CDEF G H

D6, EO.

F6, E7. EB

Pixel art

Twoim zadaniem jest zamalowanie odpowiednich kwadracikow na planszy tak, aby
utworzyty ukryty ksztatt. Najpierw kliknieciem noga lub reka wybieramy odpowiedni
kolor, a nastepnie klikamy na kwadracik, ktory chcemy zamalowac. Aby sprawdzic
poprawnosc swojego obrazka kliknij na kotko z trojkatem w prawe) czesci ekranu.

Aby zmienic wzor do namalowania kliknij na kotko w prawej gornej czesci ekranu, zeby

wrocic do menu gtownego kliknij w kotko w lewej gornej czesci ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
N RAvAN
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Rytmy

Twoim zadaniem jest zaprogramowanie trasy ztozonej z kolorow, liter lub cyferek na

podstawie wstepnego ich roztozenia. Najpierw klikasz na kolor, ktory chcesz wybrac,

a nastepnie na pole, ktére chcesz uzupetnic. Aby sprawdzic poprawnosc Twojego
uzupetnionego schematu kliknij na kotko z trojkatem w prawej dolnej czgsci ekranu.
Aby wymazac ruchy kliknij na gumke w gornej prawej czesci ekranu - kotkiem obok
niej mozesz zmienic schemat do uzupetnienia.

Tryb rozgrywki
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Zabaw kota

Pomoz wiascicielowi dotrzec do kota zbierajgc po drodze pitke. W dolnej czesci
ekranu wyswietla sie wiersz trasy, w ktorym nalezy umiescic strzatki w taki sposaob,
aby prowadzita ona do kota. Koto zebate oznacza podniesienie lub upuszczenie
pitki. Kliknij na strzatke, a nastepnie na pole, w ktorym chcesz jg umiescic. Aby
sprawdzi¢ poprawnosc trasy kliknij na kotko z trojkgtem w prawej czesci ekranu, by
zmienic utozenie trasy kliknij na kotko w prawej gornej czesci ekranu, a obok niego
znajduje sie gumka, ktorg mozesz usunac wszystko z wiersza trasy.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Poznajemy zawody

Twoim zadaniem jest utozy¢ nazwe zawodu z rozsypanych liter. Aby wstawic
literke w odpowiedni kwadracik nalezy kliknac na nig stopa lub reka, a nastgpnie
klikna¢ na odpowiedni kwadracik. Aby sprawdzi¢ poprawnosc wykonanego
zadania kliknij na kotko z trojkgtem w prawej czesci ekranu, aby zmienic
rozsypanke liter na inng kliknij na strzatke w prawej gornej czesci ekranu. Jezeli
popetnites btgd mozesz go cofngc uzywajgc gumki w prawej gornej czgsci ekranu.
Aby wréci¢ do menu gtéwnego kliknij na strzatke w lewej gérnej czesci ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
LD
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PISAKIR

Rysuj, pisz | tworz - interaktywnie, precyzyjnie,
Z Wyobraznia.

Pakiet ,Pisak IR" to zbior aplikacji, ktére wykorzystujg pisak interaktywny, by wspierac
rozwo0j manualny, grafomotoryczny i artystyczny dzieci. Aplikacje tgczg swobodna
tworczosc z cwiczeniami precyzji, umozliwiajgc rysowanie, kolorowanie oraz tworzenie
wiasnych form wizualnych. Praca z pisakiem pomaga w rozwijaniu koordynacji reka-
oko, kontroli ruchu oraz pisma recznego, a przy tym daje dzieciom ogromng radosc¢

z kreowania. To potagczenie edukacji z ekspresjg | nowoczesng technologia.

Co wyroznia ten pakiet?

- Wspiera nauke pisania, rysowania i kontroli ruchu ‘

- Cwiczy precyzje, koordynacje | motoryke matg

- Umozliwia kreatywne tworzenie wtasnych prac @

- Przeznaczony specjalnie do obstugi pisakiem interaktywnym i D
- £aczy funkcje terapeutyczng z elementami artystycznymi \ '

RS
= RN

I

Dla kogo?
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SZKOLA PODSTAWOWA SZKOLA PODSTAWOWA ZAJECIA

PF*[;';'E_D:E:%"E KLASA I-1lI KLASA IV-VI ROZWIJAJACE
(6-9LAT) (10+ LAT) GRAFOMOTORYKE
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ZABAWA ZABAWA
W GRUPIE W PARACH INDYWIDUALNA

TRENING PISANIA
| RYSOWANIA

Tryb rozgrywki
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Kolorowanki - Przyroda

.Kolorowanki - Przyroda” to zbidr pieciu kolorowanek zwiazanych z natura. Aby wybrac
kolor, ktérego cheesz uzyc kliknij na niego diugopisem, a nastepnie przejedz po
fragmentach, ktore chcesz zamalowac. Mozesz wybrac grubos¢ pisaka oraz cofac
swoje ruchy za pomoca gumki.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
.{f{‘ b

Kolorowanki - Zycie

.Kolorowanki - Zycie" to zbidr pieciu kolorowanek zwigzanych ze scenami Zycia
codziennego. Aby wybrac kolor, ktérego checesz uzy¢ kliknij na niego diugopisem,
a nastepnie przejedz po fragmentach, ktore chcesz zamalowac. Mozesz wybrac

grubosc pisaka oraz cofac swoje ruchy za pomocg gumki.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
4L
&
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Kolorowanki - Mate storzenia

.Kolorowanki - Mate stworzenia” to zbior pieciu kolorowanek zwigzanych ze
zwierzatkami. Aby wybrac kolor, ktérego chcesz uzyc kliknij na niego diugopisem, a
nastepnie przejedz po fragmentach, ktére chcesz zamalowac. Mozesz wybrac grubosc

pisaka oraz cofac swoje ruchy za pomocg gumki.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
fHN
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Kolorowanki - Czworonogi

.Kolorowanki - Czworonogi” to zbior pieciu kolorowanek zwigzanych ze zwierzetami
czworonoznymi. Aby wybrac kolor, ktorego checesz uzyc kliknij na niego dtugopisem,
a nastepnie przejedz po fragmentach, ktore chcesz zamalowac. Mozesz wybrac grubosc

pisaka oraz cofac swoje ruchy za pomocg gumki.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
Y
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Tux Paint
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W aplikacji .,Tux Paint” nie masz zadnych ograniczen. Rysowac réznymi kolorami co tylko
chcesz, ale nie tylko! Mozesz rowniez wklejac rozne figury, ksztatty, zwierzatka czy
obrazki. Do tego mozesz wybrac ich kolor oraz dodac do nich efekty specjalne takie jak
rozmazanie, zacienie, rozjasnienie. Do wyboru masz rowniez kolor tta. Aby wybrac
element lub kolor wystarczy na niego klikngc dtugopisem. Aby wymazac fragment uzyj
gumki. Mozesz rowniez zapisacC swoje efekty | otworzyc je w dowolnym momenciel

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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Gra .Mazaje” to czarna tablica, na ktorej mozesz rysowac kreda dowoline
ksztatty. Zmywac swoje rysunki mozesz gabka. Znajduje sie tu tez ukryta
funkcja .play” - gdy ja klikniesz rozpocznie sig¢ gra, w ktorej twoim zadaniem
bedzie zebranie spadajgcych ksztattow narysowanych wczesniej przez
Ciebie! lle ksztattow uda Ci sig zebrac? tatwiej jest zbierac mniejsze czy

wieksze ksztatty?
Dla kogo? Tryb rozgrywki
¢
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Kolorowanki - Szkicownik biaty

W tej wersji szkicownika mozesz rysowac na biatym tle wszystko to co checesz. Do
wyrobu masz piec kolorow kredek oraz rozne ich grubosci. Aby wybrac dany kolor
kliknij na niego dtugopisem, a nastepnie.. rysuj! Poczuj dowolnosc i narysuj co
tylko chcesz. Aby cofnac swoj ruch mozesz uzy¢ gumki, klikajac na nig.

Dla kogo? Tryb rozgrywki

Kolorowanki - Szkicownik czarny

W tej wersji szkicownika mozesz rysowac na czarnym tle wszystko to co checesz.
Do wyrobu masz pieé kolorow kredek oraz rézne ich grubosci. Aby wybrac dany
kolor kliknij na niego diugopisem, a nastepnie... rysuj! Poczuj dowolnosc i narysuj
co tylko chcesz. Aby cofngc swoj ruch mozesz uzyc gumki, klikajgc na nia.

Tryb rozgrywki
g
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GRY LOGICZNE

Zadanla, wzory, sekwencje - loglka w ruchu
| dzlataniu.

Pakiet ,.Gry logiczne” to zbior interaktywnych aplikacji rozwijajgcych zdolnosci
analityczne, myslenie przyczynowo-skutkowe oraz rozumowanie przestrzenne.
Dzieci rozwigzujg zagadki, porzadkujg wzory, klasyfikujg elementy i uktadajg
sekwencje - a wszystko to w formie dynamicznej, ruchowej zabawy. R6znorodnosc¢
mechanizmow sprawia, ze kazde cwiczenie stymuluje inne aspekty logicznego
myslenia, wspierajgc koncentracje, pamigec operacyjng i orientacje. To potgczenie
przyjemnosci i wyzwan, dostosowanych do poziomu dziecka.

Co wyroznia ten pakiet?
- Cwiczenia logiczne w formie interaktywnej gry
- Rozwo0j myslenia przyczynowo-skutkowego | m

- Zadania klasyfikacyjne, poréwnawcze i sekwencyjne —
- Rozne poziomy trudnosci dopasowane do wieku

- Wsparcie dla koncentracji i pamieci operacyjnej . |'I “Z

Dla kogo?
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ZAJECIA
ROZWIJAJACE
LOGICZNE
MYSLENIE

SZKOLA PODSTAWOWA  SZKOLA PODSTAWOWA
KLASA I-1ll KLASA IV-VI
(6 - 9 LAT) (10+ LAT)

TRENINGI POZNAWCZE
IWSPARCIA
W ORGANIZACJII MYSLENIA

PRZEDSZKOLE
(3-6LAT)

Tryb rozgrywki
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Kotko i krzyzyk

Rozgrywke rozpoczyna osoba, ktorej jako pierwszej uda sie wylosowac trzy takie same
figury. Celem i warunkiem zwyciestwa jest utozenie na planszy trzech swoich znakow
w linii: pionowej, poziomej lub ukosnej. Ustawiacie swoje figury naplanszy gtéwnej za
pomocaklikniecia stopg. Nalezy tak ustawiac swoje figury, aby uniemozliwic
przeciwnikowi zwyciestwo. Rozgrywka odbywa sie na planszy o wymiarach 3x3.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
: f . ,g, sl
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Miynek

Po wylosowaniu koloru i ustaleniu, ktéry z graczy rozpoczyna, uzytkownicy
uktadajg naprzemienne na planszy po 9 swoich pionkow starajac sig ustawic
3 piony w linii z wykorzystaniu kliknigcia. Jesli po utozeniu wszystkich
dostepnych pionkow nadal nie ma zwycigzcy, uczestnicy przestawiajg swoje
piony po tgczacych je liniach tak, aby utozyc zwycieski .mtynek” - 3 piony
jednego koloru w linii.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
Iyl

Motylkowe sudoku

Uzytkownik ma za zadanie uzupetnienie planszy odpowiednimi motylkami w taki
sposob aby w linii poziomej oraz pionowej kazdy rodzaj motylka wystepowat tylko
raz. Po prawej stronie ekranu wyswietlane sg dostepne motylki ktére wybieramy
nacisnieciem noga lub rekg. Aby umiesci¢ motylka na planszy nalezy nacisnac na
puste pole. Naciskajac lupe mozemy sprawdzic, czy udato nam sie poprawnie
wykonac zadanie.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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F'HEEI!:E:N-E KLASA -1l KLASA IV - V1 ZADAHA
(3- ) & - 9 LAT) [10+ LAT) DY W DAL HA

Tabula lusoria

Partia odbywa sie na planszy ztozonej z oSmiu pol potaczonych prostymi i
zakrzywionymi liniami. Po ustaleniu kolorow graczy nastepuje druga faza
rozgrywki, gdzie zawodnicy naprzemiennie ustawiajg po 3 swoje pionki na wolnych
polach. Pionki nalezy uktadac lub przesuwac na planszy za pomoca kliknigcia
stopa. W trzecim etapie nalezy przesuwac pionki po liniach taczacych pola, na
ktorych sie znajduja. Po kliknigeciu na pionek na zielono podswietla sie pola, ktore
mozna zajac. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy ustawi 3 pionki w linii.

Dla kogo? Tryb rozgrywki

SIKOLA PODSTAWDWA SENOLA PODSTAWDWA e
KLASA -0 KLASA IV - VI
-9 LAT) £30+ LAT) W PARACH
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Wieczne pudycze

k"‘ud'yty:#ﬂ' ﬁ"uurg&o-qystm“ Kakornd: O Wyniﬁ:ﬂ?ﬂ

Celem gry jest utozenie elementéw w rzedy lub kolumny - zdobywasz punkty za kazdym

razem, kiedy wypetnisz ktores z nich. Kafelki uktadane sg na planszyza pomocakliknigcia.

Aby usunac ptytke zobrazkiem nalezy klikng¢ nabombe, a nastepnie klikiem zaznaczyc

niechciany kafelek - gracz moze to zrobic, gdy w prawym dolnym rogu pojawi sig bomba,

nie zawsze tam jest. Stracisz jednak wtedyczesc punktow! Celem jest ustanowienie
nowego rekordu punktow oraz przeprowadzanie dtugich, relaksujacych rozgrywek.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Iyl 3
o-suam ovARBLAL A

Pudycze
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Celem gry jest utozenie elementow w rzedy lub kolumny - zdobywasz punkty za kazdym
razem, kiedy wypetnisz ktores z nich. Pierwszy element (wyswietlany z prawej strony
planszy) musi przylegac do szarego kafelka. Kazdy kolejny musi stykac sie z co najmniej
jednym potozonym wczesniej elementem. Bardzo wazne jest, aby sasiadujace kafelki
zgadzaty sie ze sobg kolorem lub wzorem. Jezeli nie da sie utozyc¢ kafelka nalezy kliknac
przycisk ‘Nastepny’. Kafelki uktadasz klikajac na wybrane pole.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Klasyfikacja

EEs

Grajac, postaraj sie zaznaczyc jak najwiekszg liczbe figur tozsamych z elementem
przedstawionym na tasmociggu na srodku planszy. Masz na to zadanie 120 sekund.
Pamigtaj rowniez, ze figura na taSmociggu zmienia sie co kilkadziesiat sekund,
obserwuj uwaznie jakie elementy nalezy zbierac. Aby zbierac figury wystarczy
przeciggngc nad nimi stopa lub dfonig, mozecie rowniez po nichskakac lub uderzac
w nie. Gdy swobodne figury o takim samym ksztalcie polgcza sie, uzyskajg barwe
pochodng wynikajaca z ich barw podstawowych. Po zderzeniu figur o roznych
ksztattach nastepuje wybuch.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Rzemiesinicy

Twoim zadaniem jest zaznaczenie zawodu, z ktorym kojarzy sie przedmiot wyswietlany w

gornej czesci ekranu. Aktywacja zachodzi poprzez przeciggniecie stopg nad
wybranymrzemiesinikiem. Pomiedzy kolejnymiwyswietleniami przedmiotu
charakterystycznego nalezy odczekackilka sekund. Pamietaj: jesli dobrze sie przyjrzysz.
dostrzezesz ukryte podpowiedzi. Zdobadz jak najwieksza liczbe punktow. Kazda btedna
odpowiedz, zabiera jedng szanse, mozesz pomylic sie dwa razy!

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Kolorowe figury

|

Twoim zadaniem jest zapamietanie ksztattu i koloru figury, ktéra nalezy zbiera¢ - masz
na to kilka sekund. Po wyswietleniu si¢ gtownego ekranu zauwazysz naptywajgce

z kazdej strony figury w roznych kolorach, ksztattach i wielkosciach - wybieraj tylko te,
ktore sa tozsame z elementem pokazanym na poczatku tury. Aby zbierac figury
wystarczydotknac je stopa lub dtonig, mozecie rowniez po nichskakac lub uderzac

w nie. Napelnij naczynie znajdujace sie po prawej stronie planszy | sprobuj raz jeszcze
lub pozwal grac innym!

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Kolorowe kota

@

Glownym zadaniem jest w jak najkrotszym czasie wypetnienie naczynia
zlokalizowanego w prawej czesci ekranu gry. Po wyborze tempa na kilka sekund
pojawi sie koto w jednym kolorze - zapamietaj je! Tylko takie kota mozna zbierac w tej
turze. Pigc kot wypetnia naczynie. Zaznaczanie figur do zebraniawymaga
dowolnego ruchunad nimi: przeciggnigcia, kliknigcia badz uderzenia. W trakcie
naptywania figur na plansze, niektore z nich moga sie ze soba zderzyc - wtedy
dojdzie do wybuchu (jesli kolory kot sa identyczne) lub do potaczenia (w koto barwy
pochodnej).

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Mini - turniej

kolejnej rundy, ale muszg zamienic sie
symbolami - z X na O (lub odwrotnie),
co zmusza ich do opracowania zupetnie

symboli uczy elastycznego planowania,
przewidywania ruchow przeciwnika

presjg czasu.

Zorganizuj klasowy mini-turniej w aplikacji
Kotko i Krzyzyk: zwyciezcy przechodzg do

nowej strategii w kazdej grze. Zmiennosc

| wspiera zdrowa rywalizacje pod delikatng
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GRY ZWINNOSCIOWE

Ruch, refleks i akcja - zrecznoSc¢ w Swiecie
iInteraktywnych wyzwan.

Pakiet ,.Gry zwinnosciowe” to zestaw dynamicznych aplikacji, w ktorych dzieci
skaczg, tapig, unikajg 1 reagujg na ruchome elementy w czasie rzeczywistym.
Rozgrywka oparta jest na szybkich reakcjach, precyzyjnym dziataniu | petnym
zaangazowaniu ciata. Gry rozwijaja koordynacje wzrokowo-ruchowg, zwinnosc¢
| refleks, jednoczesnie dajgc duzo radosci i satysfakcji z osigganych wynikow.
Kazde zadanie to nie tylko forma ruchowej aktywizacji, ale takze trening uwagi
| Szybkiego podejmowania decyzji.

Co wyroznia ten pakiet?

- Gry oparte na szybkosci reakcji i ruchu

- Rozwijanie refleksu, koordynaciji i percepcji wzrokowo-ruchowej
- Ruch jako kluczowy element sterowania grg

Ry
- Wysoka dynamika - idealna do aktywizacji dzieci
- MozliwosScC potgczenia zabawy z terapig ruchowg J '/
O N\~
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Nin

Dla kogo?

N
.e.
.
=0
o
ZLOBKI PRZEDSZKOLE SZKOLA PODSTAWOWA ZAJECIA INTEGRACIA TERAPIA

- - KLASA I-11l SPORTOWO -
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Tryb rozgrywki



49



=10

CELLNCLIELE

Banki mydlane ulegajgzniszczeniu poprzeciggnigciunad nimi stopa. Ztapcie je wszystkie!
Zniszczone fundamenty odbudowuija sig po kilku sekundach. Aplikacja ma kilka plansz
oraz poziomow trudnosci - odblokujesz je po uzyskaniu wystarczajgcych wynikow na
poprzedniej planszy. Z poziomu menu grymozesz wybrac plansze, wktorg chcesz zagrac
- kolejne plansze odblokowuja sie, bo zebraniu pieciu gwiazdek na planszach
poprzednich.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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3 o )
Ry S
S TV

Duszki

Celem gry jest oczyszczenie lasu z ucigzliwych upiorkéw pojawiajgcych sie dookotal
Jesli pominiesz choc jednego - przegrywasz. Jesli mozesz liczy¢€ na wsparcie przyjaciot
w tej misji, na pewno warto skorzystac z sity walki w grupie! Zbijanie duszkow przez
graczywymaga przeciggnigcia nadnimi stopa. Jesli niezdazysz, upior ziapie cig

| wrociszdo menu gtownego.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Skarby pustyni

Zdobywasz punkty zbierajgc magiczne lampy. Lampy zbierane sg poprzez
przeciggniecie nad nimi stopa lub dionig. Pustynne skarby nie pozostajg jednak bez
opieki - pilnuja ich jadowite skorpiony, ktére tylko czekajg az wpadniesz w ich putapke.
Nie mozesz ich dotknac ani sta¢ nad nimi, wtedy cie ztapig. Atakujg réwniez

w powietrzu! Masz tylko jedno zycie, wigc zachowaj ostroznosc. W trakcie rozgrywki
mozesz zastanowic sie jakie znasz pustynne kraje? Czy wiesz jakie mieszkaja tam
zwierzeta oraz jakiego typu rosliny mozna tam spotkac?

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Owocowa sciezka

W naszym kierunku ciggle naptywaja kolorowe owoce: gruszki, jabtka, banany, truskawki

| kiwi. Zadaniem graczy jest zebranie ich wszystkich! Przeciggniecie nad owocemnoga
powoduje, ze zostanie zebrany. Ponadto zbieraé je moznatylko w dolnej czesci ekranugry,
gorna czesc sciezkipozostaje nieaktywna. Predkos¢ owocow wzrasta zkazdym kolejnym
poziomem,co znaczaco utrudnia zadanie! Niestety za kazdy opuszczony owoc naliczane
sg punkty ujemne, wiec najlepiej bawic sie w grupie i ztapac je wszystkiel

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Wybuchowa sciezka

JWybuchowa sciezka" to aplikacja, ktdora sktada sie z wielu plansz odblokowywanych
po zdobyciu okreslonej liczby punktéw - dlatego tez nie nudzi sie | dostarcza zabawy
na dtugi czas. Celem jest zbieranie swinek, owiec lub samochodzikow i omijanie bomb,
ktore zabierajg zycie. Zbierac swinki mozna poprzez najechanie nad nimi stopa.
Przeskakuj pomiedzy sciezkami,tak aby omijac bomby i zbierac wszystkie premiowane
przedmioty; nie mozesz ominac zadnego, inaczej stracisz zycie!

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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Kretowisko

Zadaniem uzytkownikow jest tapanie krecikow zanim ponownie schowajg sie do
swoich norek - sg bardzo szybkiel Nalezy jednak uwazac na krety z czerwonym
kaskiem, sg niebezpieczne i za tapanie ich gracze otrzymujg punkty ujemne. Tutaj
wszystkie chwyty sg dozwolone: kreciki mozna tapac dtornmi oraz stopami. Za
kazdego kolejnego zwierzaka ztapanego w tej samej turzedostaniecie coraz wiecej
punktow. Ponadto, te z niebieskimi kaskami sa dodatkowo premiowane.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Wyscigi z balonami

Przygotuijcie kilka balondw i zorganizujcie
wyscigi, w ktorych dzieci muszg dmuchac
do balonow, aby je przesunac na
wyznaczong linie mety. To Swietna
zabawa ruchowa i odrobina rywalizac;ji!

INSPIRACJA DLA
NAUCZNCIELA
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Druzyna, emocje, rywalizacja — sport
W Wers|l Interaktywne).

Pakiet ,Sport” to kolekcja gier, ktore przenoszg dzieci w swiat wirtualnych boisk,
lodowisk i torow przeszkod, gdzie aktywnosc fizyczna tgczy sie z emocjonujaca
rozgrywka. Aplikacje rozwijajg sprawnosg, refleks i ducha rywalizaciji, zachecajac
dzieci do ruchu poprzez znane I lubiane dyscypliny sportowe. Dzigki elementom
wspotzawodnictwa oraz realistycznej oprawie wizualnej, dzieci angazujg sie w gre
catym ciatem - zdobywajgc punkty, cwiczgc celnos¢ i podejmujgc decyzje pod presja
czasu. To idealny pakiet dla matych sportowcow i fanow ruchu.

Co wyroznia ten pakiet?

- Gry tematyczne inspirowane prawdziwymi dyscyplinami sportu

- Wysoka dynamika i intensywnos¢ rozgrywki

- Rozwoj refleksu, koordynacji i wytrzymatosci

- Motywowanie dzieci do ruchu poprzez emocje i wspotzawodnictwo

- Mozliwosc organizowania sportowych turniejow i cwiczen druzynowych

Dla kogo?
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Tryb rozgrywki
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Pitki na plazy

Aplikacja polega na wykopywaniu pitek poza ekran gry. Aby wprawi¢ pitke wruch
wystarczy najechac na nig stopa. Sprawdzi sie rowniez ruch symulujgcy zwykte
kopniecie - jesli dobrzewycelujesz pitka moze pofrungc¢ naprawde szybko! Zabawy

na pewno wystarczy dla kazdego, poniewaz pitkiodnawiajg sie automatycznie, po
opuszczeniu ekranu gry. Bawiac sie z ta aplikacja mozesz wrocic wspomnieniami do
przyjemnych chwil w oczekiwaniu na najblizsze lato! Nastaw sie na relaks i odprezenie,
wstuchaj sie w spokojny szum fal i oddaj sie bez reszty grze w pitki plazowe.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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Pitka nozna

Teraz w pitke nozng mozecie pograc rowniez z wykorzystaniem urzadzenia
multimedialnego FlySky. Do wyboru dla graczy przygotowano mozliwosc rozegrania
meczu trwajgcego 1, 3 albo 5 minut. Wygrywa zespot, ktory w okreslonym czasie
zdobedzie najwiecej goli. Pitka reaguje po najechaniu na nig stopg, moze takze osiggac
rozne predkosci. Zupetnie jak w rzeczywistosci ruch pitki zalezy od sity uderzenia oraz
od strony, z ktdrej zostat wykonany manewr.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
;
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Hokej

Do wyboru dla graczy przygotowano mozliwosé rozegraniameczu trwajgcego 1, 5 albo
10minut - wybieramy podwojnym kliknieciem. Wygrywa zespot, ktory wokreslonym
czasie zdobedzie najwiecej bramek. Krgzek reaguje ponajechaniu na nig stopa.
mozetakze osiggac rozne predkosci. Zupetnie jak w rzeczywistosci ruch krazka zalezy
od sity uderzenia oraz od strony, z ktorej zostat wykonany manewr. Decyzja odnosnie
liczby graczy nalezy do Was - najwazniejsze to dobrze sig¢ bawic. Pamigtajcie, ze od sily
uderzenia czesto wazniejsza jest precyzja.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Przecigganie liny

Gracze, wskakujac na pojawiajgce sie kolorowe kota (czerwone i niebieskie)
przeciggaja ling na swoja strong. Liczy sig szybkos¢ skokow, a wygrywa druzyna,
ktorej uda sie przesungc zawigzang na srodku liny wstazke, na swojq strone. W celu
przeciggnigcia liny naswojg strone nalezynaciskac pojawiajgce sig¢ naplanszy
kolorowe kota. Liczysie szybkos¢, poniewaz wchwili, gdy gracz po drugiejstronie
pierwszy nacisniekoto, lina zostanie przeciggnigta o pewngodlegtosc w jego stroneg
ajednoczesnie koto po naszejstronie zniknie.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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LAMIGLOWKI

Pamiec, spostrzegawczosc, logika — umyst w grze.

Pakiet ,Lamigtowki” to zestaw interaktywnych gier, ktore wciggajg dzieci w Swiat
zagadek logicznych, cwiczen pamigciowych i wyzwan wymagajgcych skupienia.
Aplikacje rozwijajg koncentracje, kojarzenie oraz zdolnosc analizowania |
porzgdkowania informacji. Znajdziesz tu m.in. gry typu memory, powtarzanie
sekwencji dzwiekow, wyszukiwanie elementow i inne zadania stymulujgce percepcje
wzrokowg oraz pamiec roboczg. To doskonata propozycja dla dzieci, ktore lubig myslec,
analizowac i odnajdywac zaleznosci — a wszystko to w atrakcyjnej formie zabawy.

Co wyroznia ten pakiet?

- Rozwdj pamieci krotkotrwatej i operacyjnej

- Zadania angazujgce spostrzegawczosc i analize wzorcow
- Cwiczenia z sekwencjami dzwiekowymi i obrazkowymi

- Trening logicznego myslenia i koncentracji uwaqi

- ROzne poziomy trudnosci
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Dopasowana para ]

Aplikacja ,Dopasowana para” to gra, ktéra zapewni rozrywke i niemate wyzwanie
kazdemu uzytkownikowi. W okreslonym czasie nalezy odkryc¢ jak najwigcej par /N /N
pasujgcych do siebie obrazkow. Karty odkrywane sa przywykorzystaniu kliknigcia 4.4 o~
stopa. Nacisnij na karte, ktorgchcesz odkryc - po odkryciudwoch dostaniesz punkty Al -
zapoprawne dopasowanie lubkarty ponownie sie odwroca. Przycisk ustawien pozwalana
dostosowanie dzwiekow imuzyki

Dla kogo? Tryb rozgrywki .
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Plansza poczatkowa przedstawia obrazek pociety na 4 czesci, ktére nie znajduja sie |
w odpowiednich miejscach. Utoz je tak, aby tworzyty spojng catosé. Pojedynczym
kliknigciem nalezyzaznaczyc kolejne dwa kafelki, ktdre chcesz zamienic¢ miejscami. Po s20 0 \E
uporzadkowaniu planszy pojawi si¢ kolejna, ztozona z wigksze] ilosci puzzli. Stopien
trudnosci wzrasta wraz z kazdym kolejnym obrazkiem - spostrzegawczosc 7
| koncentracja sa tutaj niezbedne! Dodatkowym utrudnieniem jest czas, ktory . £7 *Cj
ogranicza dtugosc rundy przeznaczonej na jedng plansze. Zegar odliczajgcy znajduje - ' '
sie w prawym gornym rogu ekranu. -

|

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Memory - Jedzenie

Odwzoruj kolejnosc zaznaczania jedzenia zgodnie z zaprezentowanym kodem. _
W kazdym kroku do Twoje] sekwencji zostanie dodany jeden dodatkowy produkt. ’
Uzytkownik wywoluje interakcje zobrazem poprzez kliknigcie stopa. Jesli sie pomylisz

kontynuuj tam, gdzie zaszta pomytka - sekwencja, ktorg wczesniej zaznaczyles

nie przepada. Wykonaj jak najwiece] poprawnych powtorzen w zadanym czasie. lkona

ustawien pozwala na dostosowanie dzwieku oraz wyjscie domenu gtdownego. . iii
Dla kogo? Tryb rozgrywki
3 CeE
‘g' C%;
Iy G
PRZEDSINOLE R ZABAWA
3= & LAT) (& -9 LAT) INO W DDFLLAL M

Ukryte przedmioty

@25+ Dobrze!

AN\

R TR \ o
Sposrod catej sterty rozrzuconych przedmiotow sprobuj odnalezé wskazane rzeczy. ' 'e;a-"} -y 'i%
Przedmioty, ktore musisz wskazac znajdujg sie na pasku w gornej czesci ekranu obok obrazka 2% { AVt (8 ;i%i = ‘
lupy. Aby zadanie nie byto zbyt tatwe, musisz zmiescic sie w zadanym czasie; zegar znajduje ‘“* f L B l{f‘ﬂu‘(\ﬁ
sie w lewym gornym rogu ekranu. Odnalezione przedmioty nalezy wskazac za pomoca . "][l["]
klikniecia stopg. Poniewaz obraz gry jest duzy, a czasuniewiele, z powodzeniem mozecie grac =

w kilka osob jednoczesnie.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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Memory - Pojazdy

Odwzoruj kolejnos¢ zaznaczania pojazdow zgodnie z zaprezentowanym kodem.

W kazdym kroku do Twojej sekwencji zostanie dodany jeden nowy pojazd. Uzytkownik
wywotuje interakcje zobrazem poprzez klikniecie stopg. Jesli sig pomylisz kontynuuj
tam, gdzie zaszta pomytka - sekwencja, ktorg wczesnie] zaznaczytes nie przepada.
Wykonaj jak najwiecej poprawnych powtorzen w zadanym czasie. lkona ustawien
pozwala na dostosowanie dzwieku oraz wyjscie domenu gtownego.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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Quiz obrazkowy

Znajdz prawidlowe zdjecie zwierzecia sposrod czterech proponowanych -
wskazowka jest jego wizerunek i dzwiek, ktory wydaje. Musisz wyrobic sie

w czasiel Najpierw, klikajgc wybierz poziom trudnosci. Do wyboru sg dwa
poziomy trudnosci. Ale bgdz ostrozny, drugi poziom wymaga duzo refleksul
Dla poczatkujgcych zalecamy rozpoczecie od poziomu prostego, a nastgpnie
sprébowac swoich sit na wyzszym poziomie. Zadany obraz jest wybierany
kliknieciem stopa. Pamietaj, ze nie masz na to duzo czasu!

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Memory - Zwierzeta

Odwzoruj kolejnosé zaznaczania zwierzatek zgodnie z zaprezentowanym kodem.
W kazdym kroku do Twoje) sekwencji zostanie dodane jedno nowe zwierzatko.
Uzytkownik wywotuje interakcje zobrazem poprzez klikniecie stopg. Jesli sie
pomylisz kontynuuj tam, gdzie zaszta pomytka - sekwencja, ktorg wczesniej
zaznaczytes nie przepada. Wykonaj jak najwigcej poprawnych powtorzen

w zadanym czasie. lkona ustawien pozwala nadostosowanie dzwigku oraz
wyjscie domenu gtownego.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Dopasowane stowo

Aplikacja ,Dopasowane Stowo” zostata stworzona czerpigc z uniwersalnosci
popularnej gry Memory - nie tylko poéwiczysz jezyk obcy, ale tez poprawisz swojg
zdolnos¢ zapamietywania. Na kazdej kolejnej planszy zobaczysz coraz wiecej kart
do dopasowania. Karty odkrywane sg przy wykorzystaniu klikniecia stopa. Nacisnij
na karte, ktorgchcesz odkry¢ - po odkryciudwoch dostaniesz punkty zapoprawne
dopasowanie lubkafelki ponownie sie odwroca. Przycisk ustawienpozwala na
dostosowaniedzwiekow | muzyki w tle.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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ZYWIOLY

Woda, wiatr, ogien - odkrywaj nature
wszystkimi zmystami.

Pakiet ,,Zywioty” to zestaw interaktywnych aplikacji sensorycznych, ktére pozwalaja
dzieciom poznawac zjawiska przyrodnicze w angazujgcy i aktywny sposob. Dzieci
eksplorujg tematy zwigzane z wodg, wiatrem, burzg, chmurami czy gwiazdami -
reagujac na zmiany w srodowisku gry i uczgc sie przez obserwacje oraz dziatanie.
Aplikacje rozwijajg Swiadomosc¢ przyrodniczg, zmyst obserwaciji i relacje z otoczeniem,
jednoczesnie wprowadzajgc w tematyke zywiotdw poprzez ruch i zabawe. To swietne
narzedzie do rozbudzania ciekawosci i edukacji przyrodniczej najmtodszych.

iy - =7 =
Co wyroznia ten pakiet? /_/'—\,j
- Doswiadczenia sensoryczne inspirowane naturg i zywiotami
LT
’ e

- Ruchowa eksploracja zjawisk przyrodniczych
- Rozwijanie zmystu obserwacji | uwaznosci AN
- Naturalne wprowadzenie do edukacji przyrodniczej

- Mozliwos¢ pracy z dziecmi wrazliwymi sensorycznie v

Dla kogo?
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TRENING PISANIA EKSPLORACJA POZNAWANIE
| RYSOWANIA SENSORYCZNA ZJAWISK W RUCHU

SZKOLA PODSTAWOWA ZAJECIA
KLASA -1l ROZWIJAJACE
(6-9LAT) GRAFOM CITCI RYKE

ZLOBKI PRZEDSZKOLE
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Tryb rozgrywki
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Morze

Na gléwnej planszy gry wyswietlany jest widok ptytkiego morza w poblizu brzegu.
Podczas rozgrywki przemieszczajac sig po obszarze aktywnym tafli wody, kazda twoja
aktywnoscwzbudzi interakcje z woda, wywolujgc jej zaburzeniaoraz odpowiednie
efektydzwiekowe. Podobnie zachowa sie mata pomaranczowarybka - bedzie uciekac,
kiedytylko wykryje dowolny ruchw swoim bliskim otoczeniul Ale uwazaj, aby nie wejsc
na jezowcal Ponadto, w trakcie ruchu uzytkownikow wywotywane sg rozne efekty
dzwiekowe po aktywacji ukrytych rejonow.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Gwiazdy

Motywem przewodnim jest niebo pokryte gwiazdami, ktore pulsujg w zmiennym tempie.
Gwiazdy staja sie jasniejsze, gdy aktywujemy je ruchem - w przeciwnym razie po chwili
gasna. Przeciggaj energicznie stopa lubdtonmi nad gwiazdkami, ktore przygasaja, aby je
rozswietlic. W poszukiwaniu ukrytych punktow dzwiekowychnalezy poruszac sie po
catejplanszy! Jeden z takich punktowuaktywni przelot komety. Relaksacyjna kotysanka
styszalna w tle wycisza i rozluznia uzytkownikow aplikacii.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Staw

Ekran gry przedstawia dziki zbiornik wodny z kamieniami oraz liliami wodnymi. Na
planszy znajduijg sie niewidoczne dla graczy punkty, ktore po aktywacji wywotujg
losowe efekty dzwigekowe. Na liliach wodnych pojawia sig zielona zabka, uciekajgca
przed zblizajgcymi sie graczami. Po wskoczeniu do wody pojawia sie na kolejnym,
losowym lisciu. Ztap jg znow! Zarowno woda jak i zabka bedgreagowac na dowolny
ruch graczy; wystarczy przeciggnigecie stopa lub dtonig nad ekranem gry, aby
wywotac pozadang interakcje.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
i {ﬁj .
i p -I D {‘ ‘5 _
= ¢
208X PRZEDSZXOLE INDYMIDUALNA WPARACH
[0 -3 LAT) (3-&LaAT)

Nawatnica

Przegon wszystkie burzowe chmury! Burzowe chmury odptywaja na skutek dowolnego ruchu
w ichobszarze - mozesz po nich biegac, skakac lub rozganiac dionmi. Tempo ich
naptywania jest sterowane strzatkamiprawo/lewo na dotgczonym dozestawu pilocie. Ta
aplikacja sensoryczna wzmaga reakcje dzieci na bodzce, rozwija zmysty oraz dostarcza
nowych doswiadczen i doznan.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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Chmury

Przemieszczajac si¢ po aktywnej planszy wywotywany jest efekt rozganiania chmur -
oczysc niebo z chmurek i sprobuj dostrzec przelatujace pod nimi ptaki. Chmury
odptywajgq naskutek dowolnego ruchu wich obszarze - mozesz ponich biegac, skakac
czyrozganiac dotykiem. Tempo ichnaptywania jest sterowane strzatkami prawo/lewo
nadotgczonym do zestawu pilocie. Poruszajac sie po ekranie gry aktywowane sg ukryte
punkty dzwiekowe, ktdre losowo zmieniaja swoje potozenie. Tto muzyczne aplikaciji
stanowi relaksacyjna melodia, uspokajajac | odprezajac uzytkownikow gry.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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o Rzeka

Gtownym celem gry .Rzeka" jest zebranie mozliwie najwigkszej liczby ptynacych
z pradem rzeki Smieci, przed uptynieciem czasu gry - ich licznik znajduje sie
> wprawym gornym rogu ekranu gry. Wraz z pradem rzeki ptyng rowniez mata
A AL S e rybka i kaczka, uciekajgce przed zblizajgcymi sie graczami - jesli na nie
, R wskoczysz, beda przed Toba uciekac. W losowych, ukrytych rejonach
g8 AL aktywowane sa dodatkowe efekty dzwiekowe pobudzajace wyobraznie dzieci.

' . Smieci znajdujace sie w rzece nalezyzbieraé wykorzystujac mechanizm

FOng pojedynczego klikniecia.
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Q3.5 Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Kreatywne sztuki zywiotow

Skorzystajcie z aplikacji z pakietu
"Zywioty" jako inspiracji do stworzenia
wtasnych dziet sztuki. Na przykiad, po
Zapoznaniu sie zZ roznymi aspektami
wody, dzieci moga malowac obrazy
zZwigzane z woda, wykorzystujac farby
E— m— | pedzle. Podczas tworzenia,
zachecaijcie dzieci do wyrazania
Swojego zrozumienia | interpretacji

zywiotow.
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PRZYGODA

Ruch, emocje | odkrywanie — wspolna wyprawa
petna przygod.

Pakiet ,,Przygoda” to kolekcja aplikacji ruchowych, ktore zabierajg dzieci w ekscytujaca
podroz przez zroznicowane, kolorowe srodowiska. Dzieci biorg udziat w emocjonujgcych
wyscigach, eksplorujg podwodne krainy, odkrywajg skarby i pokonujg przeszkody, uczac
sie jednoczesnie orientacji przestrzennej i reagowania na bodzce. Wspolna zabawa

w swiecie przygod rozwija koordynacje, refieks i uczy dziatania w dynamicznym
otoczeniu. To zestaw, ktory gwarantuje zaangazowanie i radosc - niezaleznie od wieku

| doSwiadczenia.

Co wyroznia ten pakiet?

- Dynamiczne aplikacje osadzone w roznorodnych srodowiskach

- Rozwqj refleksu, orientacji przestrzennej i szybkiego reagowania

- Potgczenie gry ruchowej z elementami fabularnymi i eksploracja

- Scenariusze zachecajgce do wspolnej zabawy | wspotpracy

- Emocje, Smiech i ruch jako kluczowe elementy procesu edukacyjnego

Dla kogo?
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Asteroidy

Pomoz cztonkom zatogi wyjsc bez szwanku z tej trudnej sytuacji. Wynik druzyn
wyswietla sie po prawej | lewe] stronie, natomiast liczba punktow wymaganych do
zwyciestwa - na srodku ekranu. Rakiety umiejscowione w rogach ekranuumozliwiaja
uporzgdkowaniewszechswiata | neutralizacjg asteroidow. Aby wystrzelic rakiete nalezy
nacisngcna nig reka lub noga. Kierunekwystrzelenia rakiety zalezy od kataustawienia
rakiety, predkosc rakiety nadanym poziomie trudnosci jest stata.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
@ 4 4 s
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Wyscigi

Jestes mistrzem kierownicy? "Wyscigi” to typowa gra rozrywkowa,
wymagajgca od uzytkownika duzej spostrzegawczosci oraz refleksu. Wciel sie
w kierowce samochodu wyscigowego przemierzajgcego ulice miasta. Omijaj
iInne samochody przejezdzajgc na sgsiednie pasy, jednak rob to ostrozniel Nie

jestes jedynym uczestnikiem ruchu drogowego. Kierowac autemmozesz za
pomoca reki lub nogi. Celem gryjest zebranie jak najwiecej ztotych monet.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
LGN
e e
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prasoszeos T AR AR,

Ukryte skarby

Wciel sie w role poszukiwacza skarbow i zdobadz jak najwiecej obiektow
zakopanych w ziemi! Wybierajac skarby, ktorymi sa monety, diamenty, serduszka
lub gwiazdy, gracze szukajg tych, ktére ich interesuja. Wygrywa ten, kto pierwszy
zbierze okreslong liczbe skarbow. Dostepne sa trzy poziomy trudnosci, réznigce
sie pomiedzy soba iloscig skarbow potrzebng do zwycigstwa. Poczatkowo plansza
jest pusta, ruch dioni lub stopy pozwoli nastopniowe odkrywanie upragnionych
bogactw. Gdy pojawi sie zarys przedmiotu mamymozliwosc wydobycia
przedmiotu poprzez energiczne ruchy.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
K @ rfﬁjﬁ |
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tLakocie

Zdobywaj punkty tapiac ciasteczka naptywajgce ze wszystkich stron planszy - nie
pozwdl zadnemu z nich dotknac zéttej bomby, bo stracisz pojedyncze punkty,

a gdy sam jej dotkniesz to stracisz wszystkie zdobyte do tej pory punkty!
Kazdorazowe przeciggniecie dtonig w takocie sprawi, ze do Twojego wyniku
zostang doliczone |lub odjete punkty. Po osiggnieciu wyzszego poziomu predkosc
pojawiajgcych sie ciasteczek jak i zéttej bomby bedzie wzrastac, a zdobycie
kolejnego stanie sie odrobine trudniejsze.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
D &y oy G
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Kontury

Na dryfujgcych wysepkach ukryty sie zwierzatka - widoczne s3 jedynie ich cienie. Twoim
zadaniem jest dopasowanie cienia do zwierzecia. Mozesz pomylic sie tylko dwa razy.
Liczba prawidtowo wskazanych zwierzatek widnieje w lewym dolnym rogu. Gdy liczba
serduszek w znajdujgcych sie w prawym dolnym rogu spadnie do zera - nastepuje koniec
gry. Do wyboru masz trzy poziomytrudnosci, ktore réznia sie miedzy sobg liczba
pomieszanychkonturdw oraz ichdoktadnoscia. Wybor wtasciwegokonturu odbywa sie
poprzeznacisniecie na niego noga.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
w
(rf‘ b,
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Zadaniem uzytkownikow aplikacji jest trafienie statkow kosmicznych przeciwnika
poruszajgcych si¢ dookota bazy. Na ekranie wyswietlaja sie 3 liczby - srodkowa
wskazuje na ilos¢ punktow wymaganych do zwyciestwa, natomiast po lewej i prawej -
punkty druzyn. Aby wystrzeli¢ rakietg nalezynacisnac na nig reka lub noga. Pocisk moze
zniszczyc nie tylkowrogi statek, ale rowniez rakiete przeciwnika. Dzigki temu

oprocz ataku na przeciwnika, mozna bronic statkow znajdujgcych sie przy naszej bazie.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
: CeE N
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Syrenka

Matg syrenke, przemierzajacq bezkres oceanow spotykaja rozne przygody. Podczas
podrozy syrenka napotyka przerozne istoty zamieszkujgce oceaniczne dno - nie wszystkie
sg przyjaznie nastawione. Pomoz jej bezpiecznie przeptyngc, a w zamian zdobywaj punkty
I monetyl Sterujac noga lub dtonig, pokierujArielketak, by omijata groZzne kraby, trujace ryby
Iniebezpiecznie meduzy. Twoimisojusznikami beda koniki morskiei mate rozgwiazdy.
Pierwsze pozwola Ci przyspieszyc, a drugie ofiarujg drogocenne monety. Powodzenia

w podwodnych zmaganiach!

Dla kogo? Tryb rozgrywki
@ MR N .
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Papiery

Przesuwajac stope po aktywnej planszy, powstaje efekt wypychania papieru.

Czy mozesz usunac je wszystkie z planszy? Mozecie poruszac papierami grupowo,

a zwyciezca jest osoba, ktdra pozbedzie sig wszystkich papieréw ze swojej czesci ekranu
w ustalonym czasie. Zabawa moze dziata¢ uspokajajgco, a jednoczesnie oddziatywacé

na bodzce, rozwijac zmysty i dostarczaj nowych doswiadczen.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
S oy r’%}
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- 2
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Ptatki Sniegu

Zdobywaj punkty lapiac biate sniezynki naptywajace ze wszystkich stron planszy -
nie pozwol uciec zadnej z nich, w przeciwnym wypadku Twoj wynik sie obnizy.
Staraj sig rowniez unikac zottych ptatkow sniegu - stracisz czes¢ punktow za
kazdym razem, kiedy na nie wpadniesz. Kazdorazowe przeciggniecie dtonig

w sniezynki sprawi, ze do Twojego wyniku zostana doliczone lub odjete punkty.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
i (."%:3. %
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ILoBER ZABAWL ZABAWA TABAWA
(0 - 3LAT) INDYWIDUALNA W PARACH W GRUPIE

Babelki

Na wyswietlany ekran z kazdej strony wplywajg banki mydlane o réznej
powierzchni - zadaniem dzieci jest zebranie ich w jak najwiekszej ilosci. Nalezy
jednak uwazac na zatrute, zielone babelki! Zabieraja ci pewng ilos¢ punktow za
kazdym razem, gdy pgkna. Babelki pgkaja przy najmniejszym ruchu graczy -

""\ skakanie, klikanie, tapanie; wszystkie aktywnoscisg dozwolone! Dlugosc

“ zielonego paskajest informacja, jak duzobrakuje ci jeszcze punktéwdo

' osiggniecia kolejnegopoziomu. Stan punktowy wyswietli sie na kilka sekund,

kiedy klikniesz na pasek poziomu w gornej czesci ekranu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
K Fr%’) %
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(D-3LAT)

Lesne kwiaty

Zbierz wszystkie jasne kwiatuszki, zanim znikna za krawedzig lasu i pobij rekord,
osiggajac jak najwyzszy poziom. Wystarczy, ze przeciggnieszstopg w kwiat, ktory
chceszzebrac. Kazdy Twoj ruch zostanie rejestrowany, z tego powodu musisz
szczegolnie uwazac naczerwone kwiatuszki - przez nie tracisz punkty! Pamieta;
rowniez, ze wraz ze zwiekszaniem sie poziomu wzrasta predkosc naptywania
kwiatow, a to oznacza jeszcze wigcej zabawy. llosc zdobytych punktéw w danym
poziomie sprawdzisz klikajac na pasek w gornej czesci planszy gry.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
K @ rf%:$ %
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INTERAKTYWNETEA

Ruch, zmysty | zabawa — nieskonczone
mozliwosci interakcjl.

Pakiet ,Interaktywne tta” to kolekcja aplikacji stworzonych z mysla o dynamiczne;
zabawie, ruchu i1 eksploracji sensoryczne). Dzieci tapig lecgce obiekty, obserwuja
animowane srodowiska | reagujg na zmieniajgce sie bodzce. W zestawie znajduja sie
takze tta sensoryczne - burze, morza, liscie, piany - oraz aplikacja ,,Abstract Painting’,
ktora pozwala tworzy¢ abstrakcyjne obrazy przez ruch. To przestrzen do aktywnosci
spontanicznej, pobudzania zmystow, relaksacji i wspolnego smiechu.

Co wyroznia ten pakiet?

- Swobodna zabawa potgczona z aktywnoscia fizyczna

- Tta reagujgce na ruch i obecnosc uzytkownikow

- Mozliwos$c¢ stymulacji zmystowej i odreagowania emoc;ji

- Ildealne na przerwy Srodlekcyjne, rozluznienie lub integracje grupy

- Elementy kreatywne e Z}
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Laguna

Na gtéwnej planszy gry wyswietlany jest widok ptytkiej laguny w poblizu brzegu.
Podczas rozgrywki przemieszczajac sie po obszarze aktywnym tafli wody, kazda twoja
aktywnoscwzbudzi interakcje z woda, wywotujgc jej zaburzeniaoraz odpowiednie
efekty dzwigekowe. Ponadto, w trakcie ruchu uzytkownikow wywotywane sg rozne
efekty dzwigkowe po aktywacji ukrytych rejonow. Aby aktywowac ruch wody lub efekty
dzwiekowe nalezy wejsc na interaktywne tto.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
i @ o'y
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Klify

Na gtéwnej planszy gry wyswietlany jest widok ptytkiej wody, a pod nig znajdujg
sie klify. Podczas rozgrywki przemieszczajac sie po obszarze aktywne) tafii
wody, kazda twoja aktywnos¢ wzbudzi interakcje z wodg, wywotujac jej
zaburzeniaoraz odpowiednie efektydzwigkowe. Uwazaj na ryby - gdy na nie
nadepniesz to uciekngl Ponadto, w trakcie ruchu uzytkownikow wywotywane s3
rozne efekty dzwigkowe po aktywacji ukrytych rejonow. Aby aktywowac ruch
wody lub efekty dZzwiekowe nalezy wejs¢ na interaktywne tto.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
) ﬂ h {'ﬁj %
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Pioruny

Dotknij ekranu w dowolnym miejscu, aby zobaczy¢ niesamowity efekt i doznac
wrazen wzrokowych jak i stuchowych! Pioruny aktywuja sie przy ruchu w ich
okolicy. Czy dasz rade grac w ta gre diuzej niz kilka sekund? Jestes nieustraszony?
Ta sensoryczna aplikacja wzmacnia reakcje dzieci na bodzce, rozwija ich zmysty
oraz dostarcza nowych doznan i doznan. Aby aktywowac ruch wody lub efekty
dzwigkowe nalezy wejsc na interaktywne tio.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
w @
{{f‘ j

Piaskowy raj

Gtéwna plansza przedstawia ptytkie morze z rajskim piaskiem na dnie. W trakcie
gry. poruszajac sie po aktywnym obszarze powierzchni wody, kazda z twoich
czynnosci wywota interakcje z woda, powodujac jej zakidcenie | odpowiednie
efekty dzwigkowe. Podobnie zachowa sie mata pomarariczowa rybka - ucieknie,
gdy tylko wykryje jakikolwiek ruch w jej poblizu! Aby aktywowac ruch wody lub
efekty dzwigkowe nalezy wejsc na interaktywne tto.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
g Y. &
Vs
ILOBEK ZABAWA ZABRAWA TABAWA
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Action painting

Wciel sie w artyste i wyraz swoje emocje farbami na czarnym ptétnie. Dostepnych jest piec¢
koloréw. Farby tworza na ekranie roznej wielkosci plamy. Aby wybrac kolor kliknij na niego
stopa lub reka a nastepnie klikaj na ekran w miejscach, gdzie chcesz umiescic dana plame.
Aby aktywowac ruch wody lub efekty dzwiekowe nalezy wejsc na interaktywne tio.

Dla kogo? Tryb rozgrywki

E

Lubisz ptywac? W naszym interaktywnym basenie znajdujg sie materace w réznych
ksztattach i kolorach. Sprobuj sie na nie potozyc lub ich dotknag, a.. natychmiast
odptyna w inng strone! Poruszac materacami mozesz za pomoca reki lub nogi
przesuwajac nad nimi lub je klikajac. Ta gra sensoryczna wptywa na bodZce dziecka,

rozwija zmysly i dostarcza nowych doswiadczen.
Dla kogo? Tryb rozgrywki
7 ) )
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Pitki

Wpadnij w ekran wypetniony roznymi pitkami i sprobuj sie z nich wydostacl! Aplikacja jest
interaktywna tablicg z serii .Papiery” i ..Dzieci kwiaty”, ktora polega na odgarnianiu z ekranu
elementow, jednak tym razem jest to utrudnione, poniewaz pitki sg okragte i sie od siebie
odbijajg! Wptywac na ruch pitek mozesz przesuwajac nad nimi reka albo stopg. Czy wiesz

z jakimi sportami sa zwigzane wszystkie pitki? Ta gra sensoryczna wptywa na bodzce

dziecka, rozwija zmysty | dostarcza nowych doswiadczen.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
5 LD
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Dzieci kwiaty

Przesuwajac po aktywnej planszy reka lub noga wywotywany jest efekt odpychania
roznokolorowych kwiatow. Czy dasz rade zmiesc je wszystkie z planszy? Mozecie
grupowo odpychac kwiatki i wygrywa ten, kto pozbedzie sie wszystkich kwiatkow ze
swojej czesci ekranu w okreslonym przez was czasie. Gra moze stuzy¢ uspokajajaco,

a jednoczesnie wplywac na bodzce, rozwijac zmysty | dostarczac nowych doswiadczen.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
* (&30
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Liscie

Przesuwajgc po aktywnej planszy reka lub nogg wywolywany jest efekt odpychania
roznokolorowych jesiennych listkow. Czy dasz rade zamiesc je wszystkie z planszy?
Mozecie grupowo odpychac liscie i wygrywa ta osoba, ktora pozbedzie sie wszystkich
lisci ze swojej czesci ekranu w okreslonym przez was czasie. Gra moze stuzyc
uspokajajgco, a jednoczesnie wptywac na bodzce, rozwijac zmysty | dostarczac nowych
doswiadczen.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
g @ Ly AR
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Wesote kulki

Wpadnij na ekran wypetniony kolorowymi kulkami i sprobuj sie z nich wydostac!
Aplikacja to tablica interaktywna z serii .Papiery” i . Kwiaty", ktéra polega na
usuwaniu elementow z ekranu, ale tym razem jest to trudne, bo kulki sg okragte
| odbijaja sie od siebie!l Mozesz wptywac na ruch pitek, przesuwajgc nad nimi
reke lub stope. lle kolorow kulek widzisz? Ta sensoryczna gra wptywa na bodzce
dziecka, rozwija zmysty | dostarcza nowych doznan.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
e‘%“a
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INSPIRACJA DLA

NAUCZNCIELA

W aplikacji ,Liscie” dzieci delikatnie
przesuwajg wirtualne liscie do ,gniazda”
Zaznaczonego przez nauczyciela na srodku
obrazu (np. za pomoca hula - hop), starajac
sie zebrac ich jak najwiecej, nie dotykajac
zewnetrznej krawedzi. Powolne, precyzyjne
ruchy wspierajg rozwoj matej motoryki,
Sledzenia wzrokowego oraz skupienia we
wspotpracy.
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Ciekawosc, ruch | nauka —petna wiedzy
przygoda na interaktywnym urzgdzeniu.

Pakiet Quizy to fascynujgca podroz przez rozbudowany zestaw pytan, ktore skupiajg sie na
dwoch gtéwnych kategoriach: naukach matematycznych i naukach polonistyczno-
przyrodniczych. To prawdziwe zrodto wiedzy, dostosowane do poziomu uczniow klas 1-3,
ktore nie tylko zachecajg do nauki, ale uczg poprzez zabawe.

Co wyroznia ten pakiet?

- Pytania z przedmiotow podstawowych: matematyki, nauk scistych, geografii i histori
- Dostosowane do roznych poziomow nauczania i grup wiekowych

- Aktywna nauka poprzez wybér odpowiedzi oparty na ruchu

- Promuje wspétprace, myslenie krytyczne i zapamietywanie

- Idealne do rozgrzewki w klasie, powtorek i edukacyjnej zabawy

Dla kogo?
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(3-6LAT) ﬂ"f‘ 3{:.:.!"' [Wgﬁw PAMIECI | UWAGI TEMATYCZNE
Tryb rozgrywki
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Quiz twierdza

Przeksztat¢ nauke w ekscytujgca bitwe! Dwach graczy na zmiane odpowiada na
pytania, strategicznie wybierajac poziom trudnosci - tatwy, sredni lub trudny. Wyzszy
poziom trudnosci zadaje przeciwnikom wigksze obrazenia, ale niesie ze sobg wieksze
ryzyko ztej odpowiedzi. Ten angazujgcy format wyostrza koncentracjg | sprawia, ze
nauka jest autentycznie ekscytujgca we wszystkich dziedzinach wiedzy.
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Dla kogo? Tryb rozgryweki
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Quizlina

Przezyj niesamowitg bitwe na wiedze z .Quiz lina". Prawidtowe odpowiedzi
przyciggaja line do Twojej strony. a biedne dajg przewage przeciwnikowi.
Obserwuj, jak lina porusza sie w czasie rzeczywistym, a Twoja wiedza decyduje
0 zwycigstwie w tym ekscytujgcym potgczeniu edukacji | rywalizacii.

; Dla kogo? Tryb rozgrywki
o & B
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Quiz pory roku

Sprawdz sie w quizie dotyczacym wiedzy o porach roku. Czy zdotasz dobrze

odpowiedziec na wszystkie pytania? Poszerzaj swojg wiedze. Aby zaznaczyc

odpowiedz, nalezy nacisngc na kafelek z odpowiednig literg znajdujacy siew dolnej

czesci ekranu. Sprawdzenie odpowiedziodbywa sie poprzez nacisniecie nastrzatke,

@ énieina ktora widnieje po prawej stronie ekranu. Jeslidobrze odpowiesz napytanie, w gornej
czesci ekranu zaswieci sie gwiazdka.

Ktory z wyrazow nie pasuje do pozostatych: ,zimowy,
sniezna, mroZna, zima"?

ﬁ*‘"’ _;_“”"’ Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Quiz wiosna MP

Wiosna przyjdzie 21 marca. Ktéry dzien jest dzis, jesli do N » _ e
wiosny zostato 5 dni? Sprawdz sige w quizie dotyczacym wiedzy matematyczno-przyrodniczej. Czy

zdotasz dobrze odpowiedzie¢ na wszystkie pytania? Poszerzaj swojg wiedze.
Aby zaznaczy¢ odpowiedz, nalezy nacisngc¢na kafelek z odpowiednia litera
znajdujgcy siew dolnej czesci ekranu, Sprawdzenie odpowiedziodbywa sie
poprzez nacisniecie nastrzatke, ktora widnieje po prawej stronie ekranu.
Jeslidobrze odpowiesz napytanie, w gornej czesci ekranu zaswieci siegwiazdka.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Quiz wiosna PS

\ 4

Sprawdz sie w quizie dotyczacym wiedzy z jezyka polskiego. Czy zdotasz dobrze
odpowiedziec¢ na wszystkie pytania? Poszerzaj swoja wiedze. Aby zaznaczyc¢

odpowiedz, nalezy nacisngc na kafelek z odpowiednig literg znajdujacy siew dolnej czesci
ekranu. Sprawdzenie odpowiedzi odbywa sie poprzeznacisniecie nastrzatke, ktora widnieje
po prawej stronie ekranu. Jesli dobrze odpowiesz na pytanie, w gornej czesci ekranu
zaswieci siegwiazdka.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Quiz zima MP

Ktory z wyrazow w kolejnym zdaniu jest przymiotnikiem?
Od rana swieci wiosenne stonce.”

de 2L |}J
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Pani przyniosta nam sSwiateczne prezenty. Kazdy z nas

Sprawdz sie w quizie dotyczgcym wiedzy matematyczno-przyrodniczej. Czy zdotasz
dobrze odpowiedzie¢ na wszystkie pytania? Poszerzaj swoja wiedze. Aby zaznaczy¢
odpowiedz, nalezy nacisngcna kafelek z odpowiednig literg znajdujacy siew doinej
czesci ekranu. Sprawdzenie odpowiedziodbywa sie poprzeznacisnigcie nastrzatke, ktora
widnieje poprawej stronie ekranu. Jeslidobrze odpowiesz napytanie, w gornej czesci
ekranu zaswieci siggwiazdka.

Tryb rozgrywki
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Quizy zima PS

dostat od Pani marcepanowa gwiazdke i krasnala z
marchewki. Gwiazdka miata 10 cm, a krasnal 23 cm. lle
milimetrow miaty razem?

@ 230 mm

=

BB 330 mm

|. e @ 1023 mm
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Sprawdz sie w quizie dotyczacym wiedzy z jezyka polskiego. Czy zdotasz dobrze
odpowiedziec na wszystkie pytania? Poszerzaj swojg wiedze. Aby zaznaczyc
odpowiedz, nalezy nacisnac na kafelek z odpowiednig literg znajdujgcy siew dolnej
czesci ekranu. Sprawdzenie odpowiedziodbywa sie poprzeznacisniecie nastrzatke,
ktora widnieje poprawe] stronie ekranu. Jeslidobrze odpowiesz napytanie, w gornej
czesci ekranu zaswieci siegwiazdka.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Quiz jesien MP

Ktéry z wyrazow nie pasuje do pozostatych: czyta, pisze,
maluje, rysuje, chtopiec"?
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Andrzej, Bartek, Czesiek i Darek siedza przy okraglym

Sprawdz sie w quizie dotyczacym wiedzy matematyczno-przyrodniczej. Czy zdolasz
dobrze odpowiedzie¢ na wszystkie pytania? Poszerzaj swojg wiedze. Aby zaznaczyc
odpowiedz, nalezy nacisnac na kafelek z odpowiednig litera znajdujacy siew dolnej czesci
ekranu. Sprawdzenie odpowiedziodbywa sie poprzeznacisniecie nastrzatke, ktora widnieje
poprawej stronie ekranu. Jeslidobrze odpowiesz napytanie, w gornej czesci ekranu
zaswieci siegwiazdka.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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stoliku. Darek powiedzial, ze Andrzej nie siedzi pomiedzy §
Bartkiem i Czeskiem, i e Czesiek ma po swojej stronie |
Darka i Andrzeja.

| S

Darek musial sie pomylic.

MNie wiem, nie umiem odpowiedziec.




Quiz jesien PS

Sprawdz sie w quizie dotyczacym wiedzy z polskiego. Czy zdotasz dobrze odpowiedziec
na wszystkie pytania? Poszerzaj swojq wiedze. Aby zaznaczyc odpowiedz, nalezy
nacisngc na kafelek z odpowiednig literg znajdujacy siew dolnej czesci ekranu.
Sprawdzenie odpowiedziodbywa sie poprzeznacisniecie nastrzatke, ktora widnieje

po prawej stronie ekranu. Jeslidobrze odpowiesz napytanie, w gornej czesci ekranu
zaswieci siegwiazdka.

Jakiego zaimka brakuje w zdaniu: Przeczytam ___
ksiazke”,

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Quiz kolory

Sprawdz sie w quizie dotyczacym wiedzy z jezyka polskiego. Czy zdotasz dobrze
odpowiedziec na wszystkie pytania? Poszerzaj swojg wiedze. Aby zaznaczyc
odpowiedz, nalezy nacisngc na kafelek z odpowiednig literg znajdujacy sie

w dolnej czesci ekranu. Sprawdzenie odpowiedziodbywa si¢ poprzez nacisniecie
nastrzatke, ktora widnieje poprawej stronie ekranu. Jesli dobrze odpowiesz
napytanie, w gornej czesci ekranu zaswieci siegwiazdka.

lle gtosek jest w wyrazie: szkolny"?

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Quiz lato MP

Sprawdz sie w quizie dotyczacym wiedzy matematyczno-przyrodniczej. Czy
zdotasz dobrze odpowiedzieC na wszystkie pytania? Poszerzaj swojg wiedze.

Aby zaznaczy¢ odpowiedZ, nalezy nacisngc na kafelek z odpowiednig literg
znajdujacy siew dolnej czesci ekranu.Sprawdzenie odpowiedzi odbywa sig
poprzez nacisniecie nastrzatke, ktora widnieje poprawej stronie ekranu.
Jeslidobrze odpowiesz napytanie, w gornej czesci ekranu zaswieci sie¢ gwiazdka.

Asia ma 8 lat i mtodszego o 2 lata brata oraz starsza o 5
lat siostre. lle [at ma brat Asi?

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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0 Jaki ptak wyrost z brzydkiego kaczatka (w basni Hansa

Christiana Andersena)? Sprawdz sie w quizie dotyczacym wiedzy z polskiego. Czy zdotasz dobrze

' odpowiedzie€ na wszystkie pytania? Poszerzaj swoja wiedze. Aby zaznaczyc
odpowiedz, nalezy nacisngc na kafelek z odpowiednia literg znajdujacy sie w dolnej
czesci ekranu. Sprawdzenie odpowiedziodbywa si¢ poprzez nacisnigcie nastrzatke,
ktora widnieje poprawej stronie ekranu. Jesli dobrze odpowiesz na pytanie,

w gornej czesci ekranu zaswieci sig gwiazdka.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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SPE-ASD

Komunikacja, relacje, samodzielnosc - wsparcie

oparte na potrzebach.

Pakiet ,SPE - ASD" zostat stworzony z myslg o dzieciach

z autyzmem i trudnosciami komunikacyjnymi, oparty na sprawdzonych scenariuszach
terapeutycznych. Aplikacje rozwijajg umiejetnosci jezykowe, spoteczne i emocjonalne,
dostosowujac poziom trudnosci do indywidualnych mozliwosci dziecka. Zadania sa
osadzone w znanych kontekstach - opartych na codziennych doswiadczeniach - co
sprzyja uogolnieniu i transferowi kompetenciji. To zestaw do swiadomej, wspierajgce;

pracy w duchu terapii | edukacji specjalne.

Co wyroznia ten pakiet?

- Scenariusze przygotowane przez specjalistow

- Zadania wspierajgce mowe, komunikacje i relacje spoteczne
- Mozliwosc¢ precyzyjnego dostosowania poziomu trudnosci
- Aktywnosci oparte na codziennych sytuacjach i potrzebach

Y
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- Skuteczne narzedzie do pracy indywidualnej z dzieckiem ze SPE

Dia kogo?

- SZKOLAPODSTAWOWA  SZKOLA PODSTAWOWA DZIECI ZE
0-SLAT) oy KLASA |-l KLASA IV-VI SPEKTRUM
(6-9LAT) (10+ LAT) AUTYZMU

Tryb rozgrywki

ZABAWA ZABAWA
W GRUPIE W PARACH INDYWIDUALNA
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ZAJECIA
Z PEDAGOGIEM
SPECJALNYM LUB
LOGOPEDA

EDUKACJA
SPECJALNA
IINTEGRACYJNA
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Portal

Aplikacja "Portal” uczy dzieci szukania wspoélnego rozwigzania, dostrzegania kolegow i
zwracania uwagi na to co mowia lub robig. Celem jest dotarcie do magicznych wrét
prowadzacych do portalu. Gracze kolejno losuja kostka, a nastepnie odpowiadaja na
wyswietlane pytania. Aby wspolnie zdobywac punkty i poruszac sie po planszy, kazdy
gracz musi poprawnie odpowiedziec na swoje pytanie. Aplikacja pomaga dzieciom w
rozwijaniu podstawowych umiejetnosci spotecznych | komunikacyjnych. Najwazniejszymi
je) celami sg ksztattowanie teorii umystu, kooperacja | wspotzawodnictwo.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Nasze emocje

Aplikacja "Nasze emocje” uczy dzieci rozpoznawania emocji, identyfikowania nastroju w
jakim znajduje sie przedstawiona na obrazku osoba. Na planszy wyswietlaja sie postacie
z wyrazista mimika twarzy. Zadaniem dziecka jest wskazanie, jaka emocija rysuje sig na
obliczu postaci ze zdjecia. Najwazniejszym i giownym celem aplikacji "Emocje” jest
ksztattowanie teorii umystu u dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu oraz
rozwijanie zdolnosci do odczuwania i rozumienia empatii.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Wizjonerzy

Aplikacja "Wizjonerzy” wymaga od uzytkownika rozumienia mimiki twarzy zdjec oséb
wyswietlajgcych sie na planszy. Zadaniem uzytkownika jest wskazanie, w ktorg strone
patrzy dana osoba. Postac wyswietla sie dopiero po wejsciu dziecka na plansze. Aby
wskazac, w ktorym kierunku patrzy wyswietlona postac, nalezy klikna¢ na odpowiednia
strzatke.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Totem

Aplikacja "Totem" zacheca dzieci do wspotpracy oraz wspiera zrozumienie
naprzemiennosci dziatan. Zawodnicy muszg utozyc wspolny totem ztozony z mniejszych
obiektow, ktore znajdujg sie, rozsypane w dwoch grupach, po przeciwnych stronach
ekranu. Podpowiedz o kolejnosci uktadania stanowia kontury poszczegdinych klockdw.
Aplikacja jest tak zaprojektowana, aby gracze nie przeszkadzali sobie wzajemnie, ale
wspotpracowali w celu wspélnego ukoriczenia zadania.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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Ludo

Aplikacja “Ludo” jest analogig dobrze znanej wszystkim gry Chinczyk. Na ekranie
pojawia sie plansza z czterema druzynami, a celem gry jest dotarcie wszystkich
duszkow jednej druzyny do jej sSrodka, po wykonaniu przez kazdy pionek jednego
petnego okrazenia. Aplikacja wspiera w graczach ksztattowanie naprzemiennosci,
kazdy zawodnik musi poczekac cierpliwie na swoja kole] w rozgrywce, czuje rywalizacje.
Opiekun moze prowokowac dzieci do zaznaczania "teraz ja’, "teraz ty".

Dla kogo? Tryb rozgrywki

SZKEA PODSTAROWA SZEDLA PODSTAWDWA
KLASAL-T KLASA IV -1 LZABAWA
(5-9LAT) [10+ LAT)

(3 =& LAT)

CELUEERLS

Aplikacja "Naklejanki” uczy dzieci komunikacji niewerbalnej. Na planszy kolejno
pojawiaja sie obrazki, na ktorych brakuje jednego elementu - widoczne s3
natomiast jego kontury. Dziecko powinno wskazac palcem, ktorego fragmentu
obrazka brakuje sposrod mozliwosci wyswietlanych w dolnej czesci ekranu;
wowczas opiekun zaznacza wskazang odpowiedz. Gra ma na celu inicjowanie
gestu wskazywania palcem oraz wodzenie wzrokiem za opiekunem.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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INSPIRACJA DLA
NAUCZYCIELA

Teatremocji

Przygotuj scenki z roznymi bohaterami.
Zadaniem uczestnikow bedzie
odgrywanie rol za pomocg mimiki oraz
gestow. Reszta graczy pod postacia
publicznosci ma za zadanie odganac

w jakiej sytuaciji znajdujg sie i co
odgrywajg bohaterzy danej sceny.
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PAKIET
JEZYKOWY'

Stowa, dzwigki, znaczenia - nauka g == \

f—

jezyka przez zabawe. e | I[= Tl e

/

1

Pakiet jezykowy to zestaw aplikacji, ktore wprowadzajg dzieci w Swiat stow, znaczen

| komunikacji w sposob angazujacy i kreatywny. Aplikacje pozwalajg poznawac nowe stowa
Z roznych obszardow tematycznych, cwiczyc rozumienie kontekstu oraz rozwijac
stownictwo i umiejetnosci jezykowe w jezykach obcych. Jezyki obce w ofercie to: jezyk
angielski, niemiecki, francuski, portugalski, hiszpanski, wtoski i ukrainski. Dzieki mozliwosSci
pracy na roznych zestawach stow, dzieci moga eksplorowac bogactwo jezyka i uczyc sie
poprzez zabawe, skojarzenia oraz interakcje. To wszechstronne narzedzie wspierajgce
rozwoj komunikacji werbalnej od najmtodszych lat.

Co wyroznia ten pakiet?

- Nauka stownictwa w jezyku obcym poprzez interaktywne obrazy, dzwigki i dziatania
- Mozliwos¢ pracy z roznymi zestawami stow i jezykow

- Rozw0j rozumienia kontekstu | zdolnosci komunikacyjnych

- Zastosowanie w edukacji, terapii i nauce jezykow obcych

- Bogaty wybor tematow - od codziennych po specjalistyczne

Dla kogo?

TERAPIA
JEZYKOWE LOGOPEDYCZNA

SZKOLA PODSTAWOWA SZKOLA PODSTAWOWA
KLASA -1 KLASAIV-VI
(6 -9 LAT) (10+ LAT)
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ZABAWA ZABAWA
W GRUPIE W PARACH INDYWIDUALNA

PRZEDSZKOLE
(3 - 6 LAT)

Tryb rozgrywki




Odkrywanie kategorii

"Odkrywanie kategorii” to gra, ktora pomaga dzieciom cwiczyc klasyfikowanie,
poszerzac stownictwo i rozwijac logiczne myslenie. W kazdej rundzie na srodku
ekranu pojawia sie kategoria - na przyktad Owoce, Zwierzeta lub Ubrania. Wokot niej
wyswietlane sg rézne przedmioty, a zadaniem gracza jest odnalezienie i zaznaczenie
tylko tych, ktore pasujg do podanej kategorii.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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STKDLA PFODSTAWOWA SEK0EA PODSTAWDWA WA Sasalis

PREEDSIKOLE KLASA | - il KLASA IV - VI W PARACH W GRUPIE
{3 -&LAT) [& =9 LAT) {90+ LAT)

Dzikie literki

Ta aplikacja zaprasza dzieci do rozwigzywania prostych tamigtowek stownych
poprzez ruch i obserwacje. W kazdej rundzie na ekranie pojawia sig obrazek
wraz z odpowiadajgcym mu stowem - jednak z brakujgca jedng literg. Wokot
wyswietlonych jest kilka liter, a zadaniem gracza jest wybranie tej wiasciwe,
aby uzupetnic stowo.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Machinerie wiedzy

Aplikacja "Machinerie wiedzy" zamienia nauke w przyjazng rywalizacje! Gra
przeznaczona dla 2 do 4 graczy polega na dopasowaniu wiasciwego stowa do
obrazka wyswietlonego na srodku ekranu. Celem jest jak najszybszy wybaor
prawidtowej odpowiedzi.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
g T R -, R

Odkrywanie kolorow

.Odkrywanie kolorow” zaprasza uzytkownikow do odkrywania barw poprzez ruch

| zabawe. W kazdej rundzie na srodku ekranu pojawia sie nazwa koloru, a zadaniem
graczy jest odnalez¢ i zaznaczyc wszystkie obiekty, ktére odpowiadajg wskazanemu
kolorowi sposrod wielu barwnych elementow.

Tryb rozgrywki
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Pierwsza literka

Aplikacja wspiera w rozpoznawaniu i dopasowywaniu poczatkowych liter do znanych
im stow. W kazdej rundzie na srodku ekranu pojawia sie obrazek oraz wyraz z brakujgca
pierwsza litera. Wokot wyswietlonych jest kilka liter, a zadaniem uzytkownika jest
wybranie tej wiasciwej, aby uzupetnic stowo.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Owocowe poszukiwania

Twoim zadaniem bedzie rozpoznanie owocow. Na srodku ekranu pojawia sig obrazek
przedstawiajgcy owoc, a wokét niego - kilka nazw w wybranym jezyku. Aplikacja rozwija
stownictwo, umiejetnosc kojarzenia stow z obrazami i wspiera nauke przez aktywnoscé
ruchows i zabawe.

Dia kogo? Tryb rozgrywki
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Memory

Dopasuj karty, tgczac obrazki z ich wtasciwymi nazwami! Ta aplikacja pomaga rozwijac
pamiec i stownictwo w zabawny i interaktywny sposdb. Gracze odkrywaijg karty, aby
znalez¢ pary - jedna karta pokazuje obrazek, druga jego nazwe. Zapamigtuj, gdzie
znajdujg sie karty, i wybieraj pary, aby wygrac. Idealna do ¢wiczenia koncentracji

| rozpoznawania stow poprzez aktywng zabawe.

handball
Dla kogo? Tryb rozgrywki
X BN
@ | e | f % 3 % |

=@, = i welghtlifting

=32 &
przesaxoe SO LTI A ZABAWA zanawa zABAWA

(5~ &LAT) (& -9LAT) {10+ LAT) INDYWIDUALMA W PARACH WGRUPIE

Muzyczne podroze - AT,
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Twoim zadaniem jest dopasowanie instrumentu do stowa wyswietlonego w gornej/srodkowej { p J ) - ”
czesci ekranu. lle instrumentow dasz rade odgadngc? Po oznaczeniu odpowiedzi lektor |
odczyta nazwe danego przedmiotu. Aplikacja pozwala na dostosowanie czasu rozgrywki,
ilosci rund oraz ilosci graczy.

Dla kogo? Tryb rozgrywki x
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PREIEDSIKONLE

(3-8 LAT) =1l KLASA IV - Wi

(& - 7 LAT) (¥0+ LAT)



Warzywne sekwencje

Powtarzaj sekwencje warzyw, wybierajgc podswietlone elementy we wiasciwej
kolejnoscil Na poczatku podswietla sie jedno warzywo, a jego nazwa zostaje
wypowiedziana na gtos. Po poprawnym powtodrzeniu sekwencji gra dodaje kolejne
warzywa do zapamietania. Ta aplikacja aktywnie wspomaga rozwoj pamieci,
koncentracji oraz stownictwa.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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SZKOLA PODSTAWDWA STKOLA PODSTAWOWA ZABAWA
PRIEDSTEKDLE KELASAL-IN ELASA V- EOFLRAL MA A

Antonimy

INSPIRACJA DLA

NAUCZNCIELA

Mow izapamietaj!

W aplikacji Memory kazdy gracz odwraca dwie
karty; gdy para obrazkow i stow do siebie pasuije,
osoba, ktora jg znajdzie, musi natychmiast
utworzyc¢ i wypowiedzie¢ zdanie z uzyciem tego
stowa. Werbalizacja dopasowania pogtebia

zapamietywanie stownictwa.

Wyszukaj stowo o przeciwnym znaczeniu! W tej aplikacji gracze majg za zadanie
wybrac antonim wyswietlonego na gorze ekranu wyrazu sposrod kilku propozycji.
Gra pomaga poszerzac stownictwo, rozwija¢ umiejetnosc rozumienia jezyka oraz
wspiera logiczne myslenie - wszystko w formie angazujgcej i interaktywnej zabawy.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
ER (_.f"' "“.3
Q0 I ik
R wen e A NS X

7

o
AN
—

\ll,

81



RODZINALICZYNSKICH

Logika, ruch I interakcja — matematyka z sensem.

Pakiet ,,Rodzina Liczynskich” to program edukacyjno-terapeutyczny oparty na
zestawie 8 rozbudowanych aplikacji przeznaczonych do pracy z dziecmi w wieku
3-12 lat. Aplikacje rozwijajg myslenie matematyczne, orientacje przestrzenna,
analize i rozumowanie przyczynowo-skutkowe. Wyrdznia je metoda czynnosciowa
oraz silne powigzanie z codziennymi sytuacjami i treSciami matematycznymi - od
klasyfikowania | porownywania po mierzenie, przeliczanie i rozwigzywanie
problemow. Program odpowiada na potrzeby dzieci w edukacji ogolnej i specjalnej,
wspiera motywacje do naukli, rozwija wszystkie kluczowe kompetencje | daje
przestrzen do aktywnego uczenia sie.

Co wyroznia ten pakiet?
- 8 aplikacji matematycznych osadzonych w codziennych kontekstach

- Zgodnosc z podstawg programowg edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej

- Realizacja kompetencji kluczowych UE (m.in. matematyczne, cyfrowe, spoteczne)
- Mozliwosc zastosowania dydaktycznego i terapeutycznego
- Wysoka elastycznosc | mozliwosc personalizacji dziatan

III|I|IIIIIIIII|I|I]I

Dla kogo?

ga (o) W

ZAJECIA
SZKOLA PODSTAWOWA SZKOLA PODSTAWOWA DZIECI WSPOMAGAJACE ZAJECIA

KLASAI-NI KLASA IV-VI NEUROTYPOWE ROZWO3 Z PEDAGOGIEM
(6-9LAT) (10+ LAT) ORAZ ZE SPE POZNAWCZY LUB TERAPEUTA

PRZEDSZKOLE
(3-6LAT)

Tryb rozgrywki
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Portrecista

Na ekranie pojawia sie twarz - uzupetnij ja o oczy, nos, usta, wiosy, okulary czy brwi i
zaprojektuj wiasny portret! Mozesz stworzyc siebie, kolezanke, kolege albo dorostego.
Siatka kwadratow pomaga zachowac symetrie lub... celowo jg ztamac. Gra rozwija intuicje
geometryczna, uczy nazw czesci twarzy | porzadkowania elementow w przestrzeni.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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KOLE STKDLA PODSTARWDWA S7KDLA PODSTAWDEA
FT! . & LAT) iy st INDYWIDUALMA
(8- 9 LAT) (104 LAT)

Rodzina Liczynskich

Poznaj rodzine Liczyriskich i pomdéz kazdemu z jej cztonkéw dobrac potrzebne do pracy
przedmioty! Dopasuj narzedzia do zawodu, oszacuj wiek bohaterow, a potem poréwnuj,
kto jest starszy lub mtodszy. Trzy poziomy trudnosci uczg logicznego myslenia, liczenia
i stosowania znakow matematycznych. Wszystko w cieptej, domowej atmosferze,

z humorem i pozytywnymi wzmocnieniami.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Sasiedztwo

Zaprojektu) wtasne miasteczkol Przeciggaj domy, budy, namioty | inne elementy zabudowy

| rozmieszczaj je po obu stronach ulicy - tak, by wszystko byto proporcjonalnie utozone.
W orientacjl pomaga siatka kwadratowa oraz strzaiki kierunkowe. Gotowa kompozycja
wyswietla sie w postaci schematu. Gra rozwija wyobraznie przestrzenng, intuicje
geometryczng i uczy planowania miejskiej przestrzeni.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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SINDLA PODSTAWDRA SZEDLA PODSTAWDWA -
KLASA | -1 KLASA IV - VI LABA
(& - 9 LAT) [10+ LAT) INDYWIDUALNA

Aranzacja przestrzeni

Zostan architektem wnetrz i urzadz pokéj wedtug podanej instrukcjil Umiesc t6zko, stot,
kwiatek czy telewizor we wskazanym miejscu - nad, pod, obok, po lewej lub prawej
stronie. W trybie swobodnym mozesz dowolnie wybierac elementy, malowac sciany

| obracac meble, tworzac unikalne wnetrze. Gra rozwija orientacje w przestrzeni, estetyke
| kreatywne myslenie. Obstuga gry jest mozliwa przez klikanie noga.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Ogrod babci

Na ekranie widzisz grzadki, krzaki i skrzynki petne warzyw i owocow - Twoim zadaniem
jest je policzyc! Sprawdz, ile ich jest, ile brakuje do podanego dziatania albo ile razy cos
sie powtarza. Czasem dodajesz, czasem mnozysz, a czasem szukasz brakujgcego
sktadnika. Gra cwiczy liczenie, logiczne myslenie | podstawy mnozenia w zakresie 30.

Tryb rozgrywki
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Dla kogo?

SZKOLA PODSTAWOWA
PRIEDSIKOLE KLASA | - 1| ZABAWA
{3-8LaT) (8- PLAT) INDYWIDUALNA

Minimarket

Zostan klientem sklepu i zrob zakupy! Wybieraj kwiaty, warzywa i owoce, obliczaj
ich cene i ptac odpowiednig iloscig monet lub banknotéw. Sprawdz, ile kosztuje
jedna rzecz, ile reszty dostaniesz i czy wystarczy Ci gotéwki. Gra uczy
rozpoznawania nominatow, liczenia w zakresie 80 | rozwigzywania problemow
zakupowych przez dedukcje.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Ktora jest godzina?

Spojrz na zegary i rozpoznaj godzine! Znajdz te sama godzine na innym zegarze,
ustaw jg samodzielnie za pomoca wskazowek lub wiasnych stop. Zegary
analogowe i cyfrowe uczg odczytywania czasu, a kazda runda wymaga skupienia
| precyzji. Gra rozwija umiejetnosc orientacji w godzinach i minutach oraz igczenia
form zapisu czasu.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Co jest ciezsze?

Zobacz owoce i warzywa na wadze szalkowej - czy potrafisz powiedziec, co jest
ciezsze? Amoze co lzejsze? Ustaw szalki tak, by zachowaé rownowage, lub rozwiaz
zadanie z niewiadoma masg. W miare postepow gra staje sie bardziej wymagajaca,
uczac logicznego myslenia, poréwnar wagowych i podstaw dedukcji.

Tryb rozgrywki
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STERNASTEAM

Nauka w ruchu, emocjach | doswiadczeniu - STEAM
dla nowoczesne| edukacji.

Program ,Ster na STEAM" to innowacyjne narzedzie edukacyjne, stworzone z mysla

0 dzieciach w wieku 6-12 lat, tgczgce nauke z terapig w srodowisku interaktywne;
podtogi. Powstat we wspotpracy z Uniwersytetem Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie,
pod kierunkiem prof. dr hab. Barbary Bilewicz - specjalistki w dziedzinie dydaktyki

| edukacji wczesnoszkolnej. Jakosc i potencjat programu zostaty potwierdzone

w badaniu pt. ,Projekt Ster na STEAM - charakterystyka i wstepna ocena walorow
estetycznych i edukacyjnych pakietu aplikacji do podtogi interaktywnej”. Wyniki badania
potwierdzaja, ze pakiet skutecznie wspiera rozwoj kompetencji poznawczych,
spotecznych i emocjonalnych, umozliwiajgc realizacje nowoczesnych form edukac;i

| terapii — opartych na ruchu, interakcji i wielozmystowym przyswajaniu tresci.

Co wyroznia ten pakiet?

- Powstat we wspotpracy z UMCS i zostat objety oceng naukowa

- Skutecznie wspiera rozwoj kompetencji STEAM i umiejetnosci emocjonalno - spotecznych
- £3czy edukacje z terapig poprzez interaktywne, sensoryczne doswiadczenie

- Dostosowany do pracy terapeutycznej z dziecmi w roznym profilu funkcjonowania

- Integruje nowoczesne podejscie do uczenia przez dziatanie, eksploracje i wspotprace

Dla kogo?
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SZKOLA PODSTAWOWA  SZKOLA PODSTAWOWA DZIECI
KLASA I-1lI KLASA IV-VI NEUROTYPOWE
(6 -9 LAT) (10+ LAT) ORAZ ZE SPE

ZAJECIA
Z TERAPEUTA
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Tryb rozgrywki
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Kosmos

Wyrusz w kosmiczng podroz | potgcz gwiazdy, tworzac znane konstelacje jak Kasjopeja czy
Pegaz! Uzyj pisaka interaktywnego, by odkrywac ukryte ksztatty i zdobywac punkty.

W trakcie zabawy poznasz planety Uktadu Stonecznego, ich budowe i fascynujgce
ciekawostki. Gra rozwija spostrzegawczosc, logiczne myslenie i koordynacje wzrokowo -
ruchowa.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Kalejdoskop

Uktadaj symetryczne wzory jak w kalejdoskopie! Dopasowuj ksztatty, obracaj figury

| szukaj lustrzanych odbic. Kazdy poziom to nowe wyzwanie, ktore rozwija wyobraznig
przestrzenna i intuicje geometryczng. Estetyka tgczy sie tu z zabawg | nowoczesng
technologig optyczna.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Klocki

Znajduj klocki w odpowiednim kolorze |lub przeliczaj cata konstrukcje 3D! Mozesz obracac
budowle, analizowac ich ksztalt i cwiczyc orientacje w przestrzeni. Kazde zadanie wyglada
inaczej, co sprawia, ze gra nigdy sie nie nudzi.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Dekory

Tworz ozdobne wzory | dekoracje - od okien po bramy! Korzystaj z gotowych elementow
| uktadaj je wedtug wiasnej wyobrazni lub na podstawie wzoru. Mozesz obracac,
przesuwac i kolorowac figury, a nawet projektowac cate kompozycje w trybie freestyle.

Dla kogo? Tryb rozgrywki
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Fatszywa kopia

Dla kogo?
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SINODEA PODSTAWOWA
PRzEDzOLE i
(& - 9 LAT)

Przyjrzy) sie uwaznie | znajdz grafike, ktora rozni sie od pozostatych! Uzyj lupy, by odkryc
subtelne szczegoty i wskazac fatszywa kopie. Gra trenuje koncentracije, percepcje
wzrokowa i myslenie przestrzenne.

Tryb rozgrywki
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INSPIRACJA DLA

NAUCZYCIELA

Wytiumacz mi!

Korzystajac z aplikacji .Fatszywa kopia",
gracze zaznaczajq element, ktory nie
pasuje do pozostatych, a nastepnie od razu
uzasadniajg swoj wybor w jednym, jasnym
zdaniu skierowanym do partnera.
Potagczenie szybkiego rozpoznawania
wizualnego z precyzyjnym wyrazaniem
mysli rozwija umiejetnosc krytycznego
myslenia oraz komunikacji przekonujacej

| Zwiezte).
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